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La presente investigación tuvo como objetivo determinar la influencia del 
juego-didáctico (juegos de- descubrimiento del plano, juegos de lógica e 
iniciación a la lógica y juegos de operatoria) en las dificultades de aprendizaje 
de los estudiantes del tercer grado de educación primaria en el área de 
matemática. Las variables estudias fueron el juego didáctico y las dificultades 
de aprendizaje en el área de matemática (Geométría y medición, números y 
relaciones y operaciones combinadas). El método de investigación fue 
hipotético deductivo. El _ tipo de investigación utilizado fue aplicado y 
experimental. El diseño cuasi-experimental con pre-prueba y pos-prueba y 
grupos- intactos. La población consta de 70 ·estudiantes del 3° grado del nivel 
primario de la Institución Educativa Público 21015 - Mala. La muestra en el 
grupo control 35 estudiantes y para el grupo experimental 35 estudiantes. Se 
utilizó una prueba de matemática. En los resultados se puede observar en la 
variable aprendizaje de matemática, que en la prueba de entrada, se obtuvo 
en el grupo experimental una media de 4.86, y en el grupo control 4.96; y en 
la prueba de salida, en el grupo experimental una media de 19.20 y el grupo 
control 7.09. Se concluye que los juegos didácticos mejoran significativamente 
el aprendizaje en el área de matemática en los alumnos del 3• grado de 
Educación Primaria de la Institución Educativa Publico 21015- Mala, porque 
en la prueba de t de Student, para muestra independientes se obtuvo un 
valorde-p=0.001, el cual es menor al valor de p=0.05. 




The present study aimed to determine the relationship between educational 
games (games discovery of the plane, logic games and introduction to logic 
and operative games) and learning of students in third grade education in the 
area math. The study variables were the educational game and learning 
difficulties in the area of mathematics (geometry and measurement, numbers 
and relationships and combined operations). The research method was 
deductive hypothetical. The-type--of-research used was applied and 
experimental. The design was quasi-experimental pre - test and post-test and 
intact groups. The population was 70 students from the 3rd grade of primary 
school public 21015- Mala. The sample of 35 students in the control group 
and experimental group of 35 students. Math test was used. The results can 
be seen in the variable learning mathematics in the entrance test, was 
obtained in an average of 4.86-experimental-group and the control 4.96 
group, and output test in the experimental group one average of 19.20 and 
7.09 control group. We conclude that educational games significantly 
improve learning in the area of mathematics in the 3rd grade students of 
Elementary Education of School Public 21015- Mala, because the Student t 
test for indepemlent-samples-was-obtained a-value-p = 0.001 , which is less 
than the value of p = 0.05. 












CAPITULO 1 : MARCO TEORICO 
1.1 Antecedentes del problema 15 
1.1.1 Investigaciones nacionales 15 
1.1.2 lnvest~gaciones internacionales 18 
1.2 BASES TEORICAS 19 
SUBCAPÍTULO 1: JUEGOS DIDÁCTICOS 19 
1.1. Definición 19 
1.2. Concepción del juego 19 
1.3. Bases psicológicas del juego 23 
1.4. Función pedagógica del juego 24 
1.5. El juego en el desarrollo del niño 26 
1.6. Clasificación de los juegos 27 
1.7. Importancia de los juegos 38 
1.8. El juego y la enseñanza de las matemáticas 41 
1.9. Ventajas de los juegos 41 
1.10. Función del juego matemático 42 
1.11. Procesos que intervienen en la enseñanza aprendizaje 44 
1.12. Estrategias metodológicas para la resolución de. problemas 46 
1.13. Las estrategias didácticas de Polya 48 
1.14. El juego en las instituciones educativas 50 
1.15. El juego y la educación 51 
1.16. Importancia del juego en la educación matemática • 
SUBCAPITULO 11: DIFICULTADES DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE 
52 
MATEMÁTICA 
2.1 Definición 55 
2.2 Matemática en la educación-primaria- 56 
2.3 Utilidad de la matemática:en:el contexto actuaL 57 
2.4 Significancia de la matemática 59 
2.5 Desarrollo de la inteligencia lógico matemático 60 
2.6 La matemática 61 
2.7 .. Características.de.la .. matemática.como ciencia y que.hacer científico. 62 
2.8 Fines de .la.enseñanza de matemática. 63 
2.9 Proceso de aprendizaje del niño y· su relación·con ·la matemática. 63 
2.1 O Las operaciones mentales que intervienen en el aprendizaje 63 
2.11 Proceso de adquisición del conocimiento 67 
2.12 Factores que inciden en las dificultades del aprendizaje 68 
2.13 Variables relacionados con las dificultades del aprendizaje 71 
Vl 
2.14 Principios didácticos para la enseñanza de matemática 
2.15 Las matemáticas y los juegos didácticos 
1.3 Definición de términos básicos 
CAPITULO 11 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
2.1 Determinación del problema 
2.2 Formulación del problema 
2.3 Importancia del estudio y alcances de la investigación 
2.4 Limitaciones de la investigación 
3.1 Propuesta de objetivos 
3.2 Sistema de hipótesis 
3.3 Sistema de variables 
3.3.1 Variable 1 
3.3.2 Variable 2 
CAPÍTULO 111 
METODOLOGfA 
3.3.3 Operacionalización de variables 
3.4 Tipo y método de la investigación 
3.5 Diseño de la investigación 
3.6 Población y muestra 
TITULO SEGUNDO 
DEL TRABAJO DE CAMPO 
CAPITULO. IV 
INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN 
4.1 Selección y validación de instrumentos 
4.1.1 Test de escalas de estrategias de aprendizaje ACRA 
4.1.2. Test de comprensión de lectura 
4.2 Descripción de técnicas de recolección de datos 
4.3 Tratamiento estadístico e interpretación de cuadros 
4.4 Resultados de tablas y gráficos 
































ÍNDICE DE FIGURAS 
Figura N o 1 Fases del proceso de resolución de problemas 77 
ÍNDICE DE CUADROS 
Cuadro N° 1 La visión integral holoarquica del juego 43 
Cuadro N° 2 Operaciones mentales que interviene en el aprendizaje 66 
Cuadro N° 3 Variable independiente: Juego didáctico 94 
Cuadro N° 4 
Variable dependiente: Dificultades de aprendizaje en el 94 
área de matemática 
Cuadro N° 5 Muestra del estudio 97 
Cuadro N° 6 Consolidado de validación de Instrumentos 105 
Cuadro N° 7 
Resumen del procesamiento de los casos de la prueba 107 
de entrada 
Cuadro N° 8 
Confiabilidad del instrumento según Alfa de Cronbach de 107 
la prueba de entrada 
Cuadro N° 9 Resumen del procesamiento de los casos de la prueba 108 
de salida 
Cuadro N° 10 
Confiabilidad del instrumento según Alfa de Cronbach de 108 
la prueba de salida 
Cuadro N° 11 Prueba de normalidad 115 
Vlll 
INDICE DE CUADROS 
Tabla-N°1 Género de los alumnos del grupo experimental 98 
Tabla N° 2 Edad de los alumnos del grupo experimental 99 
Tabla N° 3 Género de los alumnos del grupo control 100 
Tabla N°4 Edad de los alumnos del grupo control 101 
Tabla N° 5 Variable aprendizaje de matemática 111 
Tabla N° 6 Dimensión: geometría y medición 112 
Tabla N° 7 Dimensión: Número y relaciones 113 
Tabla N° 8 Dimensión: operaciones combinadas 114 
Tabla N° 9 Prueba t de Student: prueba de entrada aprendizaje 117 
de matemática 
Tabla N° 10 Prueba t de Student: prueba de salida: aprendizaje de 117 
matemática 
Tabla N° 11 Prueba t de Student: prueba de entrada aprendizaje 118 
de_geometría y medición 
Tabla N° 12 Prueba t de Student: prueba de salida: aprendizaje de 118 
geometría y medición 
Tabla N° 13 Prueba t de Student: prueba de entrada aprendizaje 119 
de número y relaciones 
Tabla N° 14 Prueba t de Student: prueba de salida: aprendizaje de 120 
número y relaciones 
Tabla N° 15 Prueba t de Student: prueba de entrada aprendizaje 121 
operaciones combinadas 
Tabla N° 16 Prueba t de Student: prueba de salida: aprendizaje de 121 
operaciones combinadas 
IX 
ÍNDICE DE GRÁFICAS 
Gráfica N° 1 Género del grupo experimental 98 
Gráfica N° 2 Edad del grupo experimental 99 
Gráfica N° 3 Género del grupo control 100 
GráficaN°4 Edad del grupo control 101 
Gráfica N° 5 Aprendizaje de matemática 111 
Gráfica N° 6 Geometría y medición 112 
Gráfica·N°7 Número y relaciones 113 
Gráfica N° 8 Operaciones combinadas 114 
X 
Introducción 
En la mayoría de las Instituciones Educativas, los docentes suelen 
mencionar qu~ los estudiantes tienen problemas de aprendizaje en las 
matemáticas; es una constante que se viene escuchando desde siempre, con 
escasas excepciones. Sin embargo, observamos que han buscado soluciones no 
precisamente, para que los estudiantes construyan progresivamente estructuras 
mentales, sino que se ha tendido a buscar las mejores formas de enseñar, 
buscando lo más rápido y lo eficaz en las matemáticas. 
En la-actualidad;- la-enseñanza de la matemática se considera como muy 
importante en el currículo de las instituciones educativas. Se ha asignado más 
tiempo en el horario, así como el.área de.comunicación. Se sigue tomando los 
logros obtenidos en matemática como criterio para promocionar de grado a un 
alumno. Observamos también, que la mayoría de los padres de familia centran 
sus preocupaciones en las notas matemáticas. Es frecuente escuchar que si está 
bien en matemática, lo de mas no es tan importante. En el ambiente familiar y 
escolar abundan expresiones como si es bueno en matemática, es inteligente; si 
aprendes matemática, tendrás éxito en la vida o para aprender matemática tienes 
que hacer muchos ejercicios. Estas expresiones reflejan la valoración que la 
sociedad asigna al aprendizaje de la matemática. 
En la vida cotidiana utilizamos la matemática, sin darnos cuenta. como el 
pensamiento lógico-matemático a cada momento de nuestras vidas. Con esta 
·concep.ciór:r::se=destierra la creación de que usar la matemática solamente es 
hacer operaciones sobre un papel. A través de la historia confirmamos la utilidad 
· de la- matemática en la vida del ser humano, que la construyo para resolver los 
-problemas queJa realidad.le--planteaba. 
La matemática orienta como un saber autónomo, bajo una guía académica, 
es un ejercicio atrayente. De hecho. una gran parte de los niños pueden ser 
introducidos de manera agr - xii - . actividades y manipulaciones que 
construyen el inicio razonable de un conocimiento matemático. Suele suceder 
que nuestro sistema no ha sabido mantener este interés, arribando a 
Xl. 
abstracciones inmotivadas y a destiempo el desarrollo matemático del niño. Es 
necesario romper, con todo los medios, la idea preconcebida y fuertemente 
arraigada en nuestra. sociedad de que la matemática es necesariamente aburrida, 
inútil, inhumana y muy difícil. 
La matemática como toda ciencia, tiene un cuerpo de teorías construidas 
sobre la base de conceptos abstractos, elaborados por un proceso inductivo -
deductivo. Sobre estos conceptos, se plantea axiomas, de los cuales se deducen 
postulados que son demostrados con rigurosa lógica. Toda ciencia avanza 
gracias a la actividad que desarrollan los matemáticos atreves de las 
investigaciones; a esta actividad se le llama que hacer matemático. 
El juego es un proceso de gran ayuda para desarrolle la capacidad infantil 
de concentración y de tendencia a explorar y crear. Los juegos didácticos no son 
un fin en sí, sino una etapa que se inscribe en el conjunto de los procedimientos 
de la pedagogía activa. Utilizados como medio de demostración, los juegos 
educativos constituirán_una lección ,_aunqueJiustrada,_como la_ mayor parte deJas 
lecciones clásicas. El juego no se puede "caracterizar como una mera diversión 
capricho o forma de evasión. El juego es el fundamento principal del desarrollo 
socio afectivo emocional y el principio de todo-descubrimiento y creación. 
El espacio lúdico ofrece al alumno la posibilidad de fabricar nuevos 
significados: su comportamiento en -el juego no solamente es- de carácter 
simbólico, sino que los sujetos realizan sus deseos dejando que las categorías 
básicas de la realidad pasen a través de su experiencia; a medida de que el 
hombre actúa -en~el~jaego·-piensa_y~a-la vez=se-apropia y produce nuevos 
significados para la vida. La presente tesis· comprende los siguientes capítulos: 
Capítulos 1: Marco Teórico, presenta--los antecedentes nacionales e 
internacionales sobre el tema de investigación; el soporte conceptual y teórico de 
las variables del problema de investigación así como los términos básicos 
utilizados. 
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Capítulo 11: Planteamiento del Problema, en donde se desarrolla aspectos 
relacionados con la determinación del problema, formulación del problema, su 
importancia y alcances y limitaciones. 
Capítulo 111: Se trabaja la metodología, se precisa y describe objetivos, 
hipótesis, variables y dimensiones, su operacionalización, el método y tipo de 
investigación, el diseño, la población y la muestra. 
Capítulo IV: Correspondiente al trabajo de campo, que comprende los 
Instrumentos de investigación y resultados: selección, descripción, validación y 
confiabilidad de los instrumentos, descripción de técnicas de recolección de datos; 
tratamiento estadístico e interpretación de resultados, contrastación de hipótesis 
y discusión de resultados. 
Finalmente, se presenta las conclusiones y recomendaciones de la 
investigación; asimismo, y se concluye con la discusión de otros resultados. A la 
vez, contamos con las referencias_bibliográficas. y _los. anexos. en esta .. etapaJas 
pruebas de entrada y salida; y el módulo de sesiones de aprendizaje que se 






1.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 
1.1.1. Antecedentes nacionales-
Higa, (1997) sustenta la tesis titulada El aprendizaje del niño a 
través del juego, realizada en la Universidad Particular San Martin de 
Porres, Perú afirma que el juego es un ejercicio natural y placentero que 
tienen fuerzas de crecimiento y al mismo tiempo prepara para la madures 
en el niño. El juego debe· ser-utilizado en todas las edades cono parte del 
proceso de aprendizaje. El desarrollo físico, intelectual, social y emocional 
está impulsado por la observación, tacto y audición que se realiza a través 
del juego. y desarrolla una actitud positiva hacia el aprendizaje. Es uno de 
los vehículos más poderosos que tienen los niños para probar y aprende~ 
bien nuevas habilidades, conceptos y experiencias. Ya que el juego resulta 
importante para el niño porque gracias-a-él-aprende-y -se-adiestra-para- la 
vida. Se empeña a descubrir a pensar, a observar, a reflexionar a adquirir 
la noción de los números acrecienta su vocabulario, regula su conducta, 
mejora el conocimiento de la realidad en la que vive y aprende a resolver 
sus problemas. El juego también contribuye al modo en que los niños se 
ven a sí mismos como aprendices mientras juegan, resuelven problemas 
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confusos, emocional, intelectual: encuentran nuevas soluciones e ideas y 
experimentan el sentido de poder que surge de tener el control y de 
imaginar cosas por si solo (algo que los niños no suelen lograr en la vida 
diaria.). 
Torres, (2003) sustento su tesis en titulada: Guía de juegos 
educativos para niños de cinco años, realizada en la universidad privada 
San Martin de Porres Perú. Resumen el juego educativo permite que el 
niño de 5 años que comience a crear y cumplir nuevas reglas de acuerdo al 
interés de su edad. Ya que el juego es una actividad motora placentera, en 
diferentes actividades (como el chupar de los bebés, hasta patear una 
pelota en niños más grandes) implican un manejo de nuestro cuerpo, que 
va a desarrollarse paulatinamente desde el -autocontrol sobre unas 
pequeñas zonas de nuestro organismo, como la boca en el caso de los 
bebés, hasta un movimiento más complejo. Al niño se le brinda los juegos 
educativos para niños de 5 años de edad, entonces se alcanzara los 
objetivos señalados en la estructura curricular básica de educación inicial. 
Llega a la conclusión de que el juego es elemento determinante en el 
desarrollo integral del niño de 5 años ya que recibiendo adiestramiento y 
preparación mediante adecuados juegos educativos, puede alcanzar una 
pronta madurez emocional. El juego educativo permite que el niño de cinco 
años comience a crear y cumplir nuevas reglas de acuerdo al interés propio 
de su edad. 
Yupanqui, y Quispe, (2003) sustentaron su tesis titulada La 
influencia del juego didáctico en el rendimiento de los alumnos del 
segundo grado de educación primaria en el área de lógico matemática en 
los centros educativos estatales de la unidad de gestión educativa local N o 
06, en la zona urbano marginal de Huaycán, realizada en la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle Perú. Resumen El 
desempeño de los alumnos del segundo grado de educación primaria en 
los juegos didácticos (intelectuales, sensoriales y de motricidad fina), es a 
nivel promedio. Y el rendimiento de los alumnos del segundo grado de 
educación primaria en el área de matemática es a nivel promedio. Los 
juegos intelectuales influye significativamente con el rendimiento de los 
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alumnos del segundo grado de educación primaria en el área de 
matemática como muestra el cuadro No 09 de donde la correlación es 
significativa es a nivel 0.01 por lo tanto los juegos intelectuales influyen 
positivamente en el rendimiento de los alumnos del segundo grado de 
educación primaria_en el área de matemática. Los juegos sensoriales 
influye significativamente con el rendimiento de los alumnos del segundo 
grado de educación primaria del área de matemática como muestra el 
cuadro No 10 en donde el grado de correlación es a nivel 0.01 por lo tanto 
los juegos sensoriales influyen de manera óptima. Los juegos de 
motricidad fina influyen significativamente con el rendimiento de los 
alumnos del segundo grado de educación primaria del área de matemática 
como muestra el cuadro No 11 en donde el grado de relación es a nivel 
0.01 por lo que se deduce que los juegos de motricidad fina también 
influyen significativamente. 
Verona, (2003) sustentó su tesis sobre: La enseñanza de la 
matemática a través de los juegos en cuba, sustentada en la Universidad 
Nacional Mayor de San Marcos Perú, llego a la siguientes conclusiones: La 
base de todo conocimiento humano es la actividad, el juego como actividad 
bien pensada en cuanto a objetivo que debe cumplir, suscita la aspiración 
de conocer lo nuevo circundante. Los juegos didácticos constituyen una vía 
para estimular la actividad cognoscitiva e influir en el desarrollo 
multifacético de la personalidad. En el juego el estudiante comprende la 
particularidad de su individualidad humana, llega a conocer sus 
potencialidades y lo que se logra avanzar cuando nos alimentamos do 
otros y no contamos solamente con nuestros propios esfuerzos. El juego 
ejercita la comunicación con los compañeros y propicia de esta forma una 
actividad de colaboración e intercambio mutuo, así como incrementa la 
capacidad laboral. El juego vincula -el aprendizaje con las emociones e 
intereses. El profesor debe conocer a sus estudiantes y aprovechar este 
conocimiento para impulsarlos hacia el cumplimiento del objetivo. Debe 
haber un interés vivo por competir para que nadie quede al margen del 
proceso de aprendizaje y se sumerja en el mismo. Según el autor, Vigotski 
hace corresponder su teoría sobre la zona de desarrollo próximo a la 
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actividad del juego de una forma muy interesante. Plantea que la diferencia 
entre lo que puede hacer el alumno solo y lo que puede hacer con la ayuda 
de sus compañeros se le denomina ZDP. 
1.1.2 Antecedentes internacionales 
Castro,(2004) realizó una investigación sobre: El desarrollo de la 
noción de espacio en el niño de educación inicial, en la Universidad de los 
Andes Táchira - Venezuela. Esta investigación de tipo documental que 
trata de la Noción de Espacio la cual constituye uno de los marcos lógico-
matemáticos fundamentales, que ha de servir para estructurar el futuro 
pensamiento abstracto- formal. Señala que resulta imperioso el 
conocimiento de tal proceso por parte de los docentes que atienden a 
·grupos de niños en sus primeros años de vida escolar especialmente en el 
nivel de pre escolar, pues de ellos dependerá la adecuada selección de 
estrategias de enseñanza y de actividades de aprendizaje que fomentan el 
desarrollo de las nociones de carácter topológico, proyectivo y euclidiano 
que garanticen, en un futuro, la comprensión de los principios 
fundamentales de la geometría. 
Martínez, (2003) sustento su tesis titulada: Planificación de 
Estrategias para la Enseñanza de la Matemática en la Segunda Etapa de 
Educación Básica Universidad en Valparaíso- Chile, concluye que la 
planificación·de·las·estrategias·influyen ·en la enseñanza de las matemática 
y se concreta en una enseñanza de buena calidad, reflejada en el dominio 
pleno de los conocimientos matemáticos del referido nivel educativo, 
adjunto-al manejo- de medios para motivar al educando en desarrollo del 
pensamiento lógico (procesos mentales para el razonamiento), también 
desarrolla valores y actitudes en el alumno. Otra conclusión es que la 
planificación va inmersa a las estrategias, las cuales deben ser adecuadas-
para_que_eLalumno .pueda construir su propio aprendizaje tomando en 
cuenta sus experiencias, expectativas y necesidades previas. 
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1.2. BASES TEÓRICAS 
SUBCAPÍTULO 1: EL JUEGO DIDÁCTICO 
1.1 Definición 
Según Omecaña (2008, p. 74) señala que "Los juegos didácticos no 
son un fin en sí, sino una etapa que se inscribe en el conjunto de los 
procedimientos de la pedagogía activa. Utilizados como medio de 
demostración, los juegos educativos constituirán una lección, aunque 
ilustrada, como la mayor parte de las Jecciones clásicas. El juego no se 
puede caracterizar como una mera diversión caprici"lo o forma de evasión. 
El juego es el fundamento principal del desarrollo socio afectivo-emocional 
y el principio de todo descubrimiento y creación". 
Bello (2006, p. 92) manifiesta que educar jugando es mil veces más 
provechoso que educar reprimiendo, incuestionable. Para el niño significa 
mucho más, "dado que para el supone un verdadero trabajo, una 
ocupación por medio del cual recibe experiencias, aprende nuevas formas 
de expresión y crea fascinantes cosas que el adulto suele negarse por 
hallarse supeditado a una serie de circunstancias" 
El juego "es un proceso de gran-ayuda para desarrolle la capacidad 
infantil de concentración y de tendencia a explorar y crear" 
(Aifonso;-2009, · p.56). 
El juego como experiencia cultural es un camino ideal para fortalecer 
los saberes materiales y espirituales de nuestra cotidianidad, en los que la 
libertad y la distención que-dicho-proceso__cproduce.-son ideas para el 
fortalecimiento de la conciencia de sí, de la conciencia global. 
1.2 Concepción del juego 
En el plano psicelógico encontramos varias teorías que explican el 
porqué del juego de los niños. 
Alfonso (2009, p. 123) ha definido el juego como "El agente 
empleado para desarrollar potencialidades congénitas y prepararlas para 
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su ejercicio en la vida". Esta interpretación, además de ser psicológica-en 
cuanto trata de potencialidades del hombre, es biológica pues pone énfasis 
en la naturaleza instintiva y orgánica del que juega. 
López y López (2011, p. 27), propulsor de la teoría deJ placer 
funcional, explica el juego como una manifestación del placer, "el juego es 
un estado de conciencia donde la imaginación trasciende la realidad y la 
supera, es el ámbito donde solo reina el espíritu y la libertad cumple su 
papel creador''. 
Esta teoría considera el juego no como un placer inferior, sino como 
un placer funcional, con proyección hacia el futuro, como una transición de 
la actividad infantil al trabajo adulto organizado. 
Castellano (2010, p. 19) define su teoría de la ficción señalando: 
"que el niño no puede gobernar su realidad porque esta no satisface sus 
las tendencias de su espíritu y se sumerge en el mundo ficticio, el llamado 
mundo del como si". 
También nos dice que el niño distingue, sin embargo, lo real de lo 
irreal pues, de confundir ambos planos, denunciaría un estado patológico. 
El niño es consciente de la ficción que realiza, pero esta ficción es una 
realidad para su conciencia, es decir, existe para él y esto es lo único que 
cuenta. 
Siendo el niño un ser en desarrollo físico y mental, hay también 
causas biológicas que motivan su juego. Así definimos que el juego-es-una. 
actividad distintiva al trabajo que realizan los niños, entonces -viene a 
significar un descanso, un cambio de ocupación capaz de recrear a las 
partes fatigadas del sistema ne¡yioso y poner otros órganos en actividad, 
de ahí que se hallan establecidos los recreos escolares. 
Moyles (2003, p. 83), en su teoría del descanso o recreo, define que 
tiene sus limitaciones, puesto que "el niño aunque este cansado continuara 
jugando, y, además, juega mucho antes de haber desarrollado otras 
actividades que pueda haberlo cansado." 
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El niño juega por que quiere imitar a los mayores y porque mediante 
el juego se logra que "los instintos" que en su mayor parte viven en estado 
incipiente, se motiven, se activen y se perfeccionen. De ahí. [esulta que el 
juego es para y por el desarrollo de los instintos. Esta teoría que viene a 
ser parte de la teoría del ejercicio previo, es también unilateral, porque de 
jugar el niño solo para desarrollar sus instintos de imitación, quedara se 
rica fantasía infantil. 
Teoría del Atavismo: Expuesto por Stanley Hall, según dice los niños 
reproducen en sus juegos los actos que nuestros antepasados nos dejaron. 
Los niños mediante sus juegos evolucionan del mismo modo como lo 
hicieron en el proceso histórico de la humanidad 
Teoría del crecimiento: Definida por Casui. Quien considera al juego 
como resultante fatal del crecimiento. Vale decir del flujo y reflujo de 
fuerzas vitales que operan en el trabajo interno de estructuración-orgánica. 
El juego es considerado como un fenómeno estrictamente físico. 
Teoría del exceso de energía: Spencer, basado en los escritos 
filosóficos de Friednch Von Sciller, postula que el juego sirve para gastar el 
sobrante de energía que todo organismo joven tiene y que no necesita, 
pues sus necesidades están satisfechas por otro. 
Teoría de relajación: De forma complementaria la anterior, sostiene 
que el juego sirve para relajar a los individuos que tienen- que 
realizar actividades difíciles y trabajosas, que le-produce fatiga para 
recuperarse juega, logrando así poder relajarse. 
(Nora y otros, 2008, p.13). 
Teoría de la recapitulación: La teoría de la recapitulación, de Hall, 
dice que en el juego se reproducen formas primitivas de la especie y que 
sus contenidos corresponden a actividades ancestrales. 
Teoría de la práctica o del pre -ejercicio: Es más cercana al 
concepto actual que tenemos sobre el juego y fue propuesta por el alemán 
Karl Graos, quien sostiene que el juego es necesario para la maduración 
psicofisiologica y que es un fenómeno que está ligado al crecimiento. 
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Posteriormente este autor son varias las corrientes psicológicas que 
retoman estos conceptos y tratan el papel del juego en el desarrollo de 
niñas y niños, entre ellas la de Jean Piaget, se considera la más completa. 
Para Piaget el juego constituye la forma inicial de las capacidades y 
refuerza el desarrollo de las mismas. La situaciones del juego y 
experiencias directas contribuyen a que el niño adquiera una mejor 
comprensión del mundo que lo rodea si vaya descubriendo las nociones 
que favorecen los aprendizajes futuros. 
Tanto en el nivel de educación inicial como en el nivel primario, 
especialmente los primeros grados el niño ejercita mediante el juego sus 
sentidos a que tiene oportunidad de observar, manipular, olor, etc. 
Posteriormente, estas nociones se afianzan utilizando materiales 
estructurados y no estructurados; rompecabezas, encaje, bloques, latas, 
maderas, semillas, etc. para finalmente llegar al nivel gráfico, laminas, 
loterías, domino, tarjetas, fichas y hojas de aprestamiento. De esta manera 
el niño va gradualmente de lo concreto a lo abstracto lo que favorece el 
desarrollo del pensamiento lógico. 
Para Freud, el juego está relacionado con la expresión de los deseos 
que no puede satisfacerse en la realidad y por lo tanto las actividades 
lúdicas que el niño realiza le sirven de manera simbólica. 
Para Vigotsky, el juego es una actividad social; gracias a la 
cooperación con otros niños se logran adquirir papeles o roles que son 
complementarios al propio también este autor se ocupa principalmente del 
juego simbólico y señala como el niño transforma algunos objetos y los 
convierte en su imaginación en otros que tienen para él un distinto 
significado, por ejemplo cuando corre con la escoba como si fuera un 
caballo, y con este manejo de las cosas que contribuye a la capacidad 
simbólica del niño. 
El estudio del juego actualmente sigue basándose en las 
aportaciones de estos autores; tanto en el hogar como en la escuela son 
múltiples de aplicaciones de las actividades lúdicas en pro del desarrollo 
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armónico de los niños siendo el juego el canal de las manifestaciones 
creativas y culturales por donde transita la infancia. 
Pero el panorama del juego no puede quedar solo en los aspectos 
pedagógicos y psicológicos, ya que a lo largo de la historia es 
inmenso el abanico de manifestaciones que en forma del juego 
deportes, competencias y entrenamientos el ser humano a 
desarrollado y continua practicando y disfrutando, pues además de 
ser el horno sapiens es desde siempre el horno ludens". 
(Alfonso, 2009, p. 13). 
1.3 Bases psicológicas del juego 
El juego no solo es una inclinación instintiva y una necesidad 
fisiológica indispensable en el. niño, sino más que eso, es una plena 
manifestación de su mundo interior, es mediante el juego que el niño 
ejercita toda su vitalidad interna y externa. Toda actividad para hacer 
cumplida eficientemente, cualquiera sea su naturaleza o el lugar que ocupa 
el gama de actividades debe ser interesante, vale decir, contar con el 
interés del individuo dedicado a ellos. Cuando una actividad responde a un 
interés autentico, está garantizado que el individuo pondrá en esta 
actividad toda su atención y su energía, pudiendo llegar al caso de aceptar 
voluntariamente y complacer, verdadera sacrificios en el cumplimiento de 
la·actividad que tanto le interesa. 
Un niño cuando juega, puede desgastar energías en la realización 
de su juego, no por ello, esa actividad dejara de ser placentera y agradable 
para el niño y todo el interés que ese juego a podido despertar en el niño. 
Por otra parte, hay intereses que podríamos llamar inmediatos; la 
capacidad del individuo se haya dirigida a la situación inmediatamente 
presente. Este tipo de intereses inmediato caracteriza a la actividad del 
juego y no hay fines o resultados que deben ser alcanzados después de un 
tiempo intermedio. 
Los intereses inmediatos se dan cuando hay fines más remotos 
como objetivos, se han de alcanzar por la realización persistente y 
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sostenida de Ul"la serie de actos qlle en si misma carecen de interés 
inmediato, pero que son necesario para alcanzar el fin inmediato que se 
persigue; que el interés, psicológicamente hablando, está representado por 
una idea, la idea del fin. 
A este tipo de interés dispones las actividades comprendidas en la 
categoría de trabajo, por supuesto, exceptuando el trabajo forzado. 
También el juego es fenómeno bio-psíquico de actividades libres o 
calculadas y, tiene una base pedagógicas, no puede ser de otro 
modo, puesto que la pedagogía, que es la ciencia de la educación, 
reconoce la utilidad que presta el juego por medio educativo, lo cual · 
es evidente, porque el juego proporciona al niño descanso mayor 
que el reposo absoluto en el transcurso del día su descanso moral 
es·--el juego ·y no hay que privarle de él; su salud le pide 
imperiosamente, pues hoy en día la escuela activa está ahí, 
solamente ahí es donde reina la alegría, el interés gozoso y una auto 
activación de los niños, en tal sentido la escuela activa considera al 
juego como base fundamental por el medio del cual se desenvuelve 
el desarrollo psicobiológico del niño". (carbone, 2005, p. 102). 
1.4 Función pedagógica del juego 
Valor físico: La ficología sostiene que para su normal crecimiento el 
-hombre-necesita moverse. Hacer ejercicios con los juegos en que tenga 
que intervenir, la acción de los músculos de una parte y la inteligencia de 
otra, naturalmente se tiene que estar cultivando y fomentando con el 
desarrollo del cuerpo humano. El ser humano tiene por necesita 
imperdonable la actividad, y para cumplir tal cosa en su mayoría tiene que 
hacer uso de los juegos traducidos como deporte; gimnasia u otras 
destrezas de movimiento. 
Valor moral: Constituye a la forja del carácter, ya que en el juego hay 
lucha, decisiones a tomar, temores que vencer, derrotas que saber sufrir, 
todo esto representa una preparación para la vida. Fomenta también la 
-alegría, forma espíritus decididos, ejercita la obediencia y el respeto. 
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Valor social: Es uno de los medios más valiosos .para el 
desenvolvimiento de las tendencias gregarias, encausando prácticamente 
el inmenso valor de la cooperación, la importancia que tiene para el 
progreso, la disciplina del grupo. 
El juego es un medio de entablar relaciones sociales con los amigos, 
la familia y con los demás miembros de la sociedad. Crea en el niño una 
optimista en la actitud en la vida. Dando al hombre serenidad y energía, los 
niños que no juegan serán los hombres tristes del mañana, los pesimistas, 
los retrasados, los débiles, las personas abúlicas y pusilánimes, las 
fantásticas, en suma, todo un lastre social. El juego es un común 
denominador para los niños que están forjando su personalidad, están 
preparándose en cuerpo y alma como soldados que hacen de luchar en el 
_ campocdecbatalla.que-es la vida. 
Valor didáctico: El profesor debe conocer Jos numerosos aspectos 
de los procesos de la educación y por su puesto el de la instrucción, la 
pedagogía aplicada al juego debe tener en cuenta las normas por medio en 
las cuales encaminará al niño. La edad, lo mismo que el sexo, debe 
considerase en la actividad del juego infantil, por ello es esencial adecuar y 
dosificar el juego en la escuela.primaria, no efectuarla en forma mecánica, 
antes bien, procurar sea objetiva, que sea ajuste a la realidad y capacidad 
física del niño, debe ser una relación comprendida como un proceso de 
··juego conjunto, Jo que significa que se requiere-la participación no solo de 
los alumnos, sino también tiene que participar el profesor y no limitarse 
únicamente a organizarlo. En la niñez, juegos y enseñanza no son 
aspectos-opuestos, ni -independientes uno de otro, sino que ambas 
actividades deben ser independientes uno de otro, sino que ambas 
actividades deben ser estimuladas [ecíprocamente. Por sobre todo, el 
profesor- de la. escuela primaria,~tiene que aprovechar el juego para 
desarrollar la clase. También de este modo fomentara el compañerismo, la 
a floración de cualidades deportivas y físicas. La generosidad y el afecto, la 
honradez y la sinceridad. La tarea educativa en la escuela primaria es una 
tarea primordialmente lúdica, Un buen pedagogo no debe limitarse solo a 
transmitir conocimientos, mas bien, actuar libremente, aprovechando los 
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recursos de la experiencia-y-el juego. El niño aprende más rápido y con 
muchos más intereses cuando el juego está presente. 
Valor práctico: El desarrollo del juego .en la educación del niño en la 
escuela primaria encierra un valor práctico. La educación en la escuela a 
través del juego desarrolla las potencialidades implícitas y las explicitas y lo 
adecua para el rol de la vida. El juego, el niño aprende a comportarse, 
aprende a reconocer las actividades que desempeñan las personas y 
grupos de la vida real. lnternaliza la forma como se conduce y el rol que 
desempeña por ejemplo: el padre, la. madre,- el~maestro, -el chofer, el 
comerciante, etc. Por medio del.juego el niño imita y. realiza las pautas de 
conducta que se dan en la vida diaria y, razona que la sociedad impone 
determinadas reglas y acciones así como estímulos y recompensas. Estas 
relaciones sociales la manifiestan,enoel=juego que ejecutan,- El niño percibe 
que la vida es práctica, es actividad, es trabajo de tal manera que cuando 
él juega lo hace como si actuara en la vida real, pone interés y voluntad en 
el juego. Para el niño, el juego no es juego, es vida imita y actúa en el 
juego, no por "matar el tiempo" o porque cree que el juego es diversión, 
juega porque quiere ser adulto, juega porque quiere participar de la vida 
real". (Yupanqui y otros. 2008, p, 100) 
1.5 El juego en el desarrollo del niño 
Moyles (2003, p. 83) define-los juegos-como-recreación y· nos-dice: 
"Los juegos son valiosos no solo por el interés que universalmente 
despierta en los niños o por la alegría que ellos experimentan en su 
ejecución. Tiene, la gran ventaja de ofrecer-excelentes oportunidades para 
el desarrollo físico, intelectual,.social y emocional". 
Desarrollo físico del niño: El juego tiene gran importancia en cuanto 
influye directamente en .eL desarrollo_ físico_deLniño,_ es_un ejercicio 
imprescindible que forma las fuerzas del cuerpo y del espíritu. El 
juego ejercita y desarrollo los miembros loéomotores. Howard, Lane 
y Beauchamp, Mary. Define que: "todas las habilidades que 
requieren movimientos de brazos y piernas se convierten en parte 
del repertorio del juego del niño". El juego tiene influencia en la 
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educación de los centros nerviosos porque desarrolla la coordinación 
y tienden al afinamiento de los sentidos, satisfaciendo las 
necesidades del niño, favoreciendo el _desarrollo corporal 
restringiendo los efectos nocivos y manteniendo la destreza e 
imaginación. (Bauzer, 2005, p.29) 
Desarrollo mental del niño: El juego desarrolla un papel importante 
en el desarrollo mental del niño pues es difícil concebir como la mente 
infantil podría lograr alguna vez su maduración final y es que el juego 
seguirá dando en el niño una dominación predominante a sus cualidades. 
Los juegos intelectuales son ideales en el aprendizaje, pues contribuye a 
satisfacer el instinto de curiosidad del niño y aumentar el espíritu de 
observación-así como desarrollar su inteligencia, juicio, atención, invención, 
etc. La actividad lúdica así como educa el cuerpo,. también educa el alma· 
Desarrollo emocional del niño: La introducción del juego en la 
escuela especialmente en los primeros cursos de la primaria ha sido 
impuesta, no solo por razones educativas sino también debido a 
razones psicológicas. Villaverde, Aníbal, nos dice que: "el juego es 
para el niño un poderoso instrumento de afirmación de si mismo. Es 
la única actividad que permite al niño expresar, con plena libertad. 
sus impulsos, sus gustos, sus actitudes, en fin, la raíz de su 
personalidad. En el juego se satisface los deseos que no pueden 
cumplirse en el mundo real". El juego ·permanece unido -al- éxito_ 
inmediato. Así asegura la confianza en ·si mismo, sin la cual el 
pequeño no puede hacer otra cosa que encerrarse en si mismo, vale 
decir, apagarse. De ahí que el juego sea~el--mejor-elemel"lto -de 
equilibrio psíquico del niño, es decir que ·asegura la base de su 
personalidad. La falta de juego puede originar un desequilibrio en el 
dominio del carácter. (Howard, Lane, 2010,-p. 241) 
1.6 Clasificación de los juegos 
Existen diversas investigaciones que han intentado una serie de 
clasificaciones con el fin de brindarnos una visión panorámica- de su 
influencia en los distintos aspectos de la vida humana. Partiremos, -
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entonces, dando varias clasificaciones, desde el punto de vista pedagógico, 
es decir, tomando en cuenta la relación que existe entre los juegos y la 
educación: 
• Según el lugar en que se realizan 
Juegos hogareños: cuando se realizan en casa o junto a ella con los 
niños que habitan las casas cercanas. Estos juegos no tienen control del 
maestro, pero sí debería tener la de los padres o hermanos mayores. 
Juegos pre-escolares: el juego es el entretenimiento por excelencia y 
se da en los jardines de infancia. La mayor parte de las horas en estas 
secciones se dedican a realizar una serie de actividades lúdicas. 
Juegos escolares: estos juegos toman el nombre de pedagógicos 
porque ayudan a reafirmar los conceptos recibidos en otras clases, se da 
en el nivel primario y secundario. 
Juegos extra-escolares: son los que se realizan fuera de los 
planteles de educación y aunque pueden intervenir los alumnos, no es 
responsabilidad ni de control directo del profesor. 
• Por su influencia sobre el organismo 
Juegos sensoriales: son los juegos que propician el desarrollo de los 
sentidos; también se les denomina juegos emotivos. Estos juegos son la 
base de los jardines de infancia, escuelas especiales para ciegos, sordos, 
retardados mentales, etc. 
Juegos motores: están destinados al desarrollo de la coordinación 
del movimiento en la posición como en la actitud por medio de la habilidad, 
destreza y fuerza. Se caracteriza por ser primero instintivo, luego 
imaginativo y terminan siendo intelectuales. 
Juegos intelectuales: son aquellos que desarrollan el poder de 
atención, percepción y clasificación haciendo intervenir la memoria y la 
deliberación que conducen al conocimiento. Se subdivide en: simples que 
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corresponden a la fase de voluntad ingenua (de 9 a 12 años), media 
dificultad, que abarca la fase de la penetración racional (de 16 años a más). 
Juegos sociales: cuyo objeto es la socialización del niño, responde a 
los principios de: 
incorporación del niño al conjunto. 
El aprovechamiento del maestro, para que el niño adquiera, además 
de cualidades físicas y morales, la practica social como preparación 
para la vida. 
• Según la materia de estudio 
Aritméticos: son aquellos preparados por el profesor con el fin de 
afianzar ciertos conceptos matemáticos, especialmente sumas, restas, 
multiplicaciones y divisiones. 
Juegos de geografía: los conceptos geográficos pueden ampliarse o 
reafirmarse mediante una serie de juegos que el maestro debe poner 
.al alcance de sus alumnos, pensando en la verdad pedagógica que 
dice: "El niño debe aprender haciendo". 
Juegos de lenguaje: una de las preocupaciones constantes del 
profesor es enriquecer y/o corregir el vocabulario del niño. Para ello, 
es necesario implementar una serie de juegos que apunten a estos 
objetivos. Así, según las materias de estudio, podemos "reforzar'' el 
aprendizaje de todas y cada una de las materias: historia, religión, 
arte, etc. 
• Según el número de participantes 
Cuando el profesor tiene especial interés de que un alumno ejecute 
.un determinado juego, sin.que la exigencia sea para los demás, decimos 
que el juego es individual. Cuando a su debido tiempo va interviniendo 
todos los alumnos de la sección decimos que el juego es colectivo; pero 
muchas veces, por razones de tiempo o por la naturaleza del juego, no es 
posible que interviene todos los alumnos de la sección, sino que según una 
selección a cargo del profesor o de las alumnas toma un representativo o 
equipo entonces diremos que el juego es por grupo o equipo. 
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• Según la relación con el maestro 
Juegos libres: son aquellos que practican los alumnos sin el 
maestro. Las competencias del fútbol, por ejemplo, ellos mismo eligen a su 
rival en el juego. 
Juegos dirigidos: se planifican con el fin de alcanzar objetivos 
precisos que han sido fijados después de una determinada reflexión. En 
consecuencia son de alto valor educativo. 
• Según los materiales 
Hay juegos que requieren de materiales especiales; así como por 
ejemplo: eljuego de "carrera con obstáculos" precisa de taburetes, bancas, 
aros y otros obstáculos que encontraran los alumnos mientras corren. 
Estos son los llamados "juegos con materiales" pero otros que se dan en el 
alumno con sus elementos indispensables; en tales casos son "juegos sin 
material". 
Así mismo; hay juegos que requieren de la entonación de una 
canción como motivación de fuerza y apoyo despertando así el interés a 
estos juegos se les denomina "con canciones". 
• Según la edad 
Se recomienda proceder con criterios para establecer "categorías" 
Juegos para la primera infancia: de 1 a 3 años diremos que, aunque 
estos niños no están al cuidado del maestro, se presentan juegos 
sensoriales y motores. 
Juegos para la segunda infancia: de 4 a 6 años. Alrededor de estas 
edades aparecen los intereses lúdicos y de las cosas concretas 
gracias a las funciones mentales de adquisición, atención, memoria, 
etc. 
Juegos para la tercera infancia: de 7 a 12 años. Según los intereses 
intelectuales o abstractos son las funciones mentales de 
elaboración, juicio, razonamiento. Etc. 
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Juegos para la adolescencia: de 13 a 1-8 años. Sus intereses aquí 
son éticos y sociales. En consecuencia, el profesor no debe ignorar 
los intereses del alumno de acuerdo con su desarrollo, para adaptar 
con mayor provecho los juegos que seleccione para su práctica 
oportuna desde del enfoque psicológico estos investigadores 
también se preocuparon por el juego que se da a través del 
desarrollo del niño. 
Uno de sus principales exponentes que siempre tomamos en cuenta 
por sus,investigaciones realizadas según las etapas evolutivas del sujeto 
es Jean Piaget quien clasifica en: 
Eljuego de ejercicio: es propio de nacimiento. A los 20 meses surge 
corno placer funcional y medio para que el niño a través de 
movimientos bruscos haga madurar su sistema nervioso juegue con 
su propio cuerpo y paulatinamente enriquezca sus esquemas senso-
motrices. Posteriormente, juega con objetos que tiene a su alcance y 
pueda-sujetar-cuando. a~alcanzado-un .. g~ado.de_maduración mayor, 
adopta posturas más complejas y, realiza movimientos más 
definidos como gatear, sentarse, etc. 
El juego simbólico: se entremezcla entre los 21 meses y los 7 años 
de edad aproximadamente en ser brusca la separación con respecto 
a la etapa anterior, en esta etapa el niño limita aquello que capta de 
su medio circundante, y representa para formas de relacionarse aquí 
se da los hechos de interpretación. 
El juego-reglado: se manifiesta entre los 8 a 11 años de edad. Es 
esencialmente social e integra al juego de ejercicios y al simbólico 
coincide. con.la.etapa.del desa~rollo.del. pensamiento lógico - formal. 
Este-tipo-de-juego refleja paulatinamente la reglas de la sociedad, 
las necesidades de vivir con los demás sujetos con ciertas normas 
morales, religiosas y de comunicación." (Nora y otros, 2008, p. 20). 
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• Por-sus funciones psicológicas 
Son aquellos que se ejercitan los procesos generales de la vida 
como la. percepción, el sentimiento, .. etc ... A su. vez,_estos juegos.se_ejercitan 
y se sub dividiéndose en: 
•!• Juegos sensoriales: Ejercitan los sentidos, por el simple placer de jugar. 
El aprendizaje sensorial ni requiere mayor esfuerzo intelectual. Se 
realiza por condicionamiento clásico. Es condicionamiento respondiente 
porque se refiere al aprendizaje de comportamientos involuntarios, que 
la persona presenta automáticamente frente a ciertos estímulos 
ejemplo: si una persona toca un tomacorriente con una mano mojada y 
siente una descarga eléctrica, _aprenderá que es necesario tener 
cuidado con el uso de la energía eléctrica. 
•!• Juegos de motricidad fina: Son actividades lúdicas donde coordina la 
vista y la mano para efectuar y ejercitar los músculos principalmente 
los dedos. 
•!• Juegos intelectuales: Llamados también psíquicos, juegos 
evolutivos. Estos juegos de razonamiento que cuya función 
constituyen las siguientes actividades lúdicas. 
juegos de casa: 
Juegos sociales. 
Juegos familiares . 
. Juegos de imitación. 
Juegos de lanzamiento. 
Juegos de lucha y competencia. 
Juegos.de.competencia intelectual. 
Según Moyles (2003, p. 45) lo clasifica en: 
- Juegos funcionales: Son -aquellos que ejercitan el organismo 
humano o -a-alguna:-::de:=-sus ··partes. Entre los ejemplos 
mencionaremos: mover la cabeza, rampar, gritar, saltar, bailar, hacer 
rodar un arco, cantar, tirar, etc. 
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Juegos de ficción: Aquellos en que las niña confunden su persona 
con los personajes que imitan. Ejemplos, dar de comer a los 
juguetes. 
clasifica los juegos de acuerdo con las edades o periodos de la vida 
humana, es decir, hace una clasificación genética de los juegos: 
(Omecaña (2004, p. 102), 
Juegos de infancia hasta los primeros años de vida. 
Juegos de la primera niñez, de 2 a 7 años. Etapa del juguete. 
Juegos de la segunda niñez, de 6 a 7 años hasta los 12 o 13 años, 
es un periodo imitativo. 
Juegos de adolescencia, de 12-a 18 añ·os, son juegos de destreza y 
habilidades. 
Juegos de la edad adulta, a partir de los 18 a·ños, son juegos de 
destreza y habilidades. 
Juegos de la edad_ adulta,_a_ partir.. de_ los 18 años,_son_juegos_ de_ 
destreza y habilidad. 
• Juegos creativos 
Consideramos necesario que los docentes deben proveer a los niños 
y niñas un clima adecuado donde ellos puedan volcar su imaginación a 
través de juegos para el desarrollo de su creatividad; preparándolos a 
enfrentar problemas que surgen, y a solucionarlos de manera creativa. 
Nos permiten desarrollar en los niños y- niñas" creatividad, 
propiciando el desarrollo del grupo a niveles creativos superiores, también 
estimulan la imaginación creativa y la producción de ideas valiosas para 
resolver determinados problemas que se presentan en la vida real, facilitan 
la creación y reafirmación de vínculos-interpersonales,-la-comunicación, la 
creación de nuevos esquemas de comunicación. 
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La posibilidad de experimentar juegos creativos- en distintas 
instancias constituye un aporte fundamental para la construcción de nuevas 
lógicas de relaciones sociales de convivencia. 
La creatividad es facultad por excelencia del juego, es uno de los 
medios más idóneos para desarrollar la creatividad. 
• El juego didáctico 
En el mundo de los niños y niñas el juego didáctico despierta el 
interés y una mejor comprensión en sus aprendizajes por lo tanto tienen 
más probabilidades de desarrollar potencialidades, habilidades y destrezas 
para desenvolverse con mayor autonomía en la vida diaria. El juego 
didáctico-puede- ser definido como el modelo simbólico de la actividad· 
profesional, mediante el juego didáctico ocupacionaLy __ otros métodos-
lúdicos de enseñanza, es posible contribuir a la formación del pensamiento 
teórico y práctico del egresado y a la formación de las cualidades que 
deben reunir para el desempeño de sus funciones: capacidades para 
dirigir, tomar decisiones individuales, colectivas, habilidades, hábitos 
propios de la dirección y de las relaciones sociales. 
Con la aplicación de los juegos didácticos en la clase, se rompe con 
el formalismo, dándole una participación activa al alumno, y se logra 
además, los resultados siguientes: 
Despertar la motivación en los niños y niñas, profundizando los 
hábitos de estudio, al sentir mayor interés para dar solución correcta 
a los problemas, interiorizar el conocimiento por medios de- la 
repetición sistemática, deben ser dinámicas y variadas. 
Permitir mejorar sus aprendizajes por ser significativos, ya que 
manipulan objetos concretos. 
Los juegos didácticos deben corresponderse con los- objetivos, 
contenidos y métodos de enseñanza y adecuarse a las indicaciones, 
acerca de la evaluación y la organización escolar. 
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• Juegos intelectuales o psíquicos 
Son actividades que requieren de los procesos cognitivos del niño 
(atención, concentración, memoria, pensamiento, etc.) para conseguir un 
adecuado aprendizaje. Los procesos de análisis conciernen a este tipo de 
juegos ya que al enfrentar una situación nueva el niño tendrá que hallar 
soluciones en base a sus conocimientos, experiencia y habilidades para 
conjugar estas capacitadores fin de conseguir estos éxitos. 
•:• Adivinanzas 
Numero de alumno de toda la clase. 
Material: ninguno. 
Objeto esencial: pensar en un determinado número. 
Desarrollo del juego: todos los alumnos deben estar atentos a las 
palabras, para dar luego una respuesta, 
Ejemplo: 
Si piensan en 10 decenas, mi nombre hallaras, soy también cien 
unidades. No te diré nada más. ¿Quién soy? 
Respuesta: una centena. 
Soy una medida y todos caminan conmigo. ¿Cómo me nombran? 
Respuesta: Pie 
Guzmán, Miguel menciona que: uno aprende las reglas, estudia las 
jugadas fundamentales, experimentando en partidas sencillas, observa a 
fondo las partidas de los grandes jugadores, sus mejores teoremas, 
tratando de asimilar sus procedimientos para usarlos en condiciones 
parecidas, trata finalmente de participar más activamente enfrentándose a 
los problemas nuevos que surgen constantemente debido a la riqueza del 
juego o de los problemas viejos aun abiertos esperando que alguna idea 
feliz le lleve a ensamblar de modo original y útil herramientas y existentes 
o a crear alguna herramienta nueva que conduzca a la solución del 
problema. 
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• Juegos sensoriales 
Son aquellos que consisten en el simple hecho de reproducir 
sensaciones de poder y satisfacción en el sujeto que lo realiza. Tiene por 
objeto ayudar el desarrollo de las funciones sensoriales, de acuerdo con la 
edad psicológica y cronológica el niño realiza un sin número de 
movimientos y produces ruidos con palitos, chapitas, etc. Ejercitan el oído 
por el sonido que emite los objetos; la vista por los colores que presentan 
los objetos; el gusto saboreando las sustancias más diversas para gustar 
de ellas; el sentido del tacto para recibir las características de las diferentes 
texturas de los objetos. 
En el acto de la percepción, los sentidos juegan un papel de primer 
orden, por eso resulta muy importante estimular y cultivar el interés que 
pone de manifiesto el niño por todo aquello que impresiona sus sentidos, 
por todo lo que tiene movimiento. 
El funcionamiento normal de la vista, el oído, fundamentalmente es 
pues indispensable para su desarrollo mental, el niño conoce el mundo 
exterior a partir de sus sensaciones y percepciones. Los juegos a este 
respecto, favorecen en la educación de los sentidos del pequeño, siendo 
aconsejable iniciar tales actividades con aquellas que permiten o 
proporcionan el acomodo del ojo, o las formas y colores. 
• Juegos de motricidad fina 
La motricidad es una actividad natural y uno de los instintos más 
preciosos del niño. Constituyen la manifestación espontánea y el modo 
peculiar de satisfacer la necesidad del movimiento y acción haciendo uso 
de la creatividad. 
El movimiento constituye la primera necesidad del niño, siendo por 
tanto interactivo, que este jueguen, ya que de esta manera favorece el 
desarrollo de los músculos, el desarrollo orgánico, la coordinación de sus 
movimientos y sentidos para lograr su desarrollo físico y su madures 
emocional y social. 
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La- educación psicomotriz, al considerar al niño como una unidad 
indivisible utiliza el movimiento como un medio no verbal que permite 
conocer y desarrollar su responsabilidad. Mediante la actividad motriz se 
pone en juego la coordinación en todos sus aspecto: sensorial perceptiva 
simple y complejaJo_que permite el desarrollo tanto orgánico como mental 
y emocional. 
La coordinación fina posibilita el manejo más preciso de 
herramientas y elementos de mayor exactitud. Estas destrezas no solo se 
aaquieren con la maduración de la musculatura fina sino también por el 
desarrollo de estructuras mentales que permiten la integración y educación 
de los movimientos en el espacio y el control de la vista (coordinación viso-
motora). Ellos aprenden a coordinar los movimientos de sus ojos y manos 
para aprender pronto a manipular los juguetes y usar sus manos bien. 
El desarrollo motor fino comienza en los primeros meses cuando él 
bebe descubre sus manos poco a poco, después de experimentar y 
trabajar con ellas, empieza a darle un mayor manejo. 
Es por esto que inicialmente necesita objetos grandes. Poco a poco 
la ira mejorando sus destrezas ofreciendo objetos para que él tome y tenga 
que usar sus dos manos y cada vez valla independizando más sus dedos. 
Al año la motricidad fina se va perfeccionando, agarra objetos con 
facilidad y habilidad de pinza, intenta garabatear trazos finos y cortos en 
una hoja, pasa paginas gruesas tira y levanta objetos, lo que significa que 
su coordinación perceptivo motora se aproxima cada vez más a la del 
adulto, pues los movimientos de aferrar, aprestar, soltar y lanzar objetos se 
-afinan. 
Cada vez más se desarrolla -la habilidad de insertar. También 
intentara dirigir la cuchara a su boca el cepillo a su pelo y el teléfono a su 
oído. Finalmente dichos movimientos finos podrán realizarse a voluntad del 
niño de acuerdo a la estimulación que recibió. Estas actividades 
transformadas en juegos serán a lo largo de la acción de estimulación 
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cognitiva y motora-para el niño e incidirá significativamente en su formación 
y capacidad de aprendizaje". (Castellano, 2010, p. 104) 
1.7 Importancia de los juegos 
El valor:del.juego en la vida de los niños puede medirse en términos 
cognitivo, afectivo y psicomotor. El desarrollo motor es relativamente fácil 
de observar, según los niños corren, saltan y hacen otras actividades 
físicas. Pero los elementos cognitivos y afectivos no son tan fáciles de 
observar. El juego promueve el crecimiento, desarrollo y experiencias 
esenciales en la vida de los niños. Les da a los niños la libertad de 
imaginar, explorar y crear. El juego permite que los niños imiten a los 
adultos, permite crear y representar roles, expresar necesidades 
inmediatas,. expresar y resolver problemas. Los niños juegan en un 
esfuerzo por entender y dominar su ambiente. El juego influencia 
directamente todas las áreas del desarrollo ofreciendo a los niños la 
oportunidad de aprender de ellos mismos, de otros y del ambiente. 
El juego ayuda a los niños según van desarrollando independencia, 
logrando dominio y control sobre su ambiente. A través del juego los niños 
inventan, exploran, imitan y practican rutinas del diario vivir como una etapa _ 
en el desarrollo de las destrezas de ayuda propia. La independencia que va 
emergiendo facilita la habilidad para escoger y tomar decisiones del diario 
vivir-como-que-libro-leer. El juego promueve el desarrollo social de los 
niños. 
A través del juego los niños aprenden a interactuar apropiadamente 
con otras personas.-Aprenden- a compartir, reír y el niño es libre de tratar 
diferentes roles sociales y construir su auto concepto en el juego. El juego 
promueve el desarrollo emocionaL Todas las emociones como alegría, 
coraje_y_miedo_se.expresan_en el juego. A través del juego el niño aprende 
a expresar-y-controlar sus sentimientos. Es importante permitirle a los niños 
explorar y experimental sin estereotipos. El juego promueve el desarrollo 
de las siguientes áreas: 
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Destrezas-de ayuda propia (vestirse, ir al baño). 
Independencia (el niño exhibe autocontrol y dominio del ambiente). 
Salud personal (desarrolla conocimiento de las partes del cuerpo, 
higiene y otros). 
Seguridad personal (aprende a cruzar la calle y tomar conciencia del 
peligro). 
Para muchas personas el juego es considerado como algo trivial, 
como una actividad que realiza el niño para "matar su tiempo" y consumir 
sus energías. Sin embargo, muchas- investigaciones has contribuido a 
destacar la importancia del juego y a señalar como el juego contribuye al 
desarrollo ecléctico del niño. Pero definir juego no resulta fácil, ya que cada 
individuo trae experiencias personales que.enmarcan la definición. 
El juego como la tarea de los niños, es.un patrón de conducta que 
los niños muestran desde muy pequeños. En otras investigaciones el juego 
se ha definido como el vehículo que contribuye al desarrollo óptimo del 
niño. 
El juego promueve el crecimiento interior y la autorrealización. A 
través del juego los niños aprenden a entenderse y aceptarse 
emocionalmente lo que en un futuro contribuirá a mejorar y aumentar su 
capacidad de liderar con los cambios y el estrés. A través del juego los 
niños aprenden comportamientos pro-sociales como esperar su turno, 
cooperar, compartir y ayudar a otros. En este aspecto el juego socio-
dramático es de gran ayuda, ya que permite el desarrollo de situaciones 
. ' 
que promueven la interacción-social;la cooperación, la conservación de los 
recursos y el respeto a los demás. 
Definitivamente, el juego. noes.~oJna-actividad.simple.Jnvolucra.todas. 
las áreas del desarrollo de-los- niños y-es nuestra- responsabilidad como 
padres y/o educadores promover el bienestar holístico de los niños a través 
de experiencias (juegos) que le permitan explorar y experimentar tomando 
en consideración las diferencias individuales. 
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El aprendizaje es intencional, es-decir, dirigido hacia metas-y fines 
específicos. Las que constituyen su motivación o fuerza impulsora y 
conductora. Lo aprendido no solamente. puede modificar los 
aprendizajes anteriores sino que también puede servir de base para 
nuevos aprendizajes. El aprendizaje es fundamental en-la vida del 
hombre prácticamente empezamos a aprender desde que nacemos 
y seguimos aprendiendo hasta la muerte". (Moyles, 2003.p. 200). 
El juego se mueve en el mundo de la fantasía un realidad más o 
menos mágica y, por consiguiente más o menos a relacionada-con-la vida 
cotidiana jugar, divertirse, aprender, son modos verbales inherentes a la 
singladura humana, consustanciales a la vida de cualquier colectivo socio-
cultural. La simplicidad de la acción de jugar es absolutamente universal, 
plural, heterogénea, flexible y tan ambivalente,como neeesaria, La-palabra 
jugar es hacer algo con espíritu de alegría y con el solo fin de divertirse o 
entretenerse. Así todos los juegos hacen juego. Se traduce en espíritu, 
estado emocional del ser humano y se muestra a través del acto motor en 
movimiento, en su energía, traduciéndose en materia. En su-formación, en 
su personalidad, en la configuración de la inteligencia, en la vida misma. 
El juego es una actividad que el hombre desarrolla sin_duda, como 
factor de equilibrio psicológico en su vida tanto a nivel individual, en el 
sentido de contrapesar las situaciones de preocupación, tristeza y dolor, 
como a nivel social, con el fin de establecer un medio de relación optimista-
y positivista con los otros hombres, el juego es algo muy importante en 
nuestra vida, nos ayuda a dar una vía de realización a nuestra imaginación 
nos brinda un medio de relación social. 
El juego es un fenómeno antropológico que hay que tener en cuenta 
para-el estudio del ser humano. El juego es una constante en todas las 
civilizaciones, ha estado siempre unido_a_Ja_cultura_de_los pueblos, a_su_ 
historia, a lo mágico, a lo sagrado, al amor, al arte, a la lengua, a la 
literatura, a las costumbres, a la guerra. El juego ha servido de vínculo 
entre pueblos, ha facilitado la comunicación entre los seres humanos. 
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El juego es parte importante del desarrollo armónico infantil y de 
importancia tal que el conocimiento de los intereses lúdicos, su evolución 
maduración y observación sistemática, se hace imprescindible para la 
vida". (Castellano, 2010, p.45). 
1.8 El juego y la enseñanza de las matemáticas 
Es fundamental conocer estrategias que sean atrayentes e 
innovadoras que estimulen a alumnos y alumnas, ya que de esta forma 
existirán altos niveles de disposición hacia la enseñanza - aprendizaje de 
las matemáticas. En el proceso de adquisición de conceptos se hace 
necesario innovar en la enseñanza, por esta razón, los juegos puedes ser 
útiles para presentar contenidos matemáticos, para trabajarlos en clase y 
para afianzarlos desarrollando la creatividad y habilidades para resolver 
problemas. 
1.9 Ventajas de los juegos 
Bello (2006), plantea que la utilización de estas técnicas dentro del 
aula de clases, desarrolla ciertas ventajas en los niños, no tan solo 
concernientes al proceso de cognición de ellos, sino en muchos aspectos 
más que pueden ser expresados de la siguiente forma: 
Permite romper con la rutina, dejando de lado la enseñanza 
tradicional, la cual es monótona. 
Desarrollan capacidades en los niños y niñas: ya que mediante los 
juegos se puede aumentar la disposición al aprendizaje. 
Permiten la socialización; uno de los procesos que los niños y niñas 
deben trabajar desde el inicio de su educación. 
En lo intelectual - cognitivo fomentan la observación, la atención, las 
capacidades lógicas,. la fantasía, la imaginación, la- iniciativa, la 
investigación científica, los conocimientos, las habilidades, los 
hábitos, el potencial creador, entre otros. 
Todas estas ventajas hacen que los juegos sean herramientas 
fundamentales para la educación, ya que gracias a su utilización se puede 
enriquecer el proceso de enseñanza - aprendizaje. 
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1.1 O Función del juego matemático 
Según Castellano (2010, p. 148) manifiesta que: "el juego es un 
recurso didáctico, a través del cual se puede concluir en un aprendizaje 
significativo para el niño". 
El juego es su función, pero para que el juego sea realmente efectivo 
debe cumplir con ciertos principios que garanticen una acción educativa, 
entre eilos podemos destacar: 
El juego debe facilitar reacciones útiles para los niños y niñas, 
siendo de esta forma sencilla y fácil de comprender. 
Debe provocar el interés de los niños y niñas, por lo que deben ser 
adecuadas al nivel evolutivo en el que se encuentran. 
Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar 
libremente una opinión o idea, sin que el niño( a) tenga miedo a estar 
equivocado (a). 
Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y 
capacidad en conjunto, tomando en cuenta los niveles de cognición 
que se presentan. 
Debe adaptarse al crecimiento en los niños, por lo tanto se deben 
desarrollar juegos de acuerdo a las edades que ellos presentan. 
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Cuadro N°1 
La visión integral holoarquica del juego 
Interno-individual Externo-individual 
- Emocional - Dopamina (motivación física) 
- Pensamientos - Serotonina (estado de animo-
- Símbolos ansiedad) 
- Imágenes - Acetilcolina (atención- aprendizaje-
- Deseo memoria). 
Conciencia lúdica - Noradrelina (placer). 
(pensamiento interno tercera zona - Glutamato (interconexiones-
(Winnicott) aprendizaje). 




- Ondas theta. (conductas cerebrales 
observables). 





Interno colectivo Externo-colectivo 
- Intersubjetividad - Modalidades tecnológicas Uuegos-
- Saberes juguetes) 
- Practicas - Modalidades artesanales Uuego-
- Significados culturales juguetes) 
- Valores - Instituciones lúdicas (Escuelas, 
- Identidades interiores Ludotecas, Parques) 
(el juego como experiencia .cultura) - Pautas escritas (Ficción y Lúdica) 
"que hacemos mientras jugamos" - (sistema de acción social-
componentes materiales) 
"que produce el juego" 
Fuente: Jiménez Vélez (2011 ). 
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1.11 Procesos que intervienen en la enseñanza aprendizaje en el área 
lógico matemático 
Según Omecaña (2003, p. 205), indica que los procesos que 
intervienen en la enseñanza aprendizaje son: 
• La exploración 
El niño se familiariza con la situación y utiliza sus conocimientos 
anteriores. 
Los docentes ejecutores proponen las actividades significativas: (los 
juegos didácticos, para medir su influencia en el rendimiento de los 
alumnos del tercer grado de Educación Primaria, en el Área de Lógico 
Matemática). Clasificados en: 
JuegosJntelectuales:_Son aquellos .. en.los.que.se ejercita la mente. 
Adivinanzas. 
Razonamiento Lógico Matemático. 
Secuencias de imágenes. 
Guardilla. 
Relación de códigos. 
Juegos Sensoriales. Son aquellos en los que se hace uso de los sentidos o 
sea lo sensitivo. 
laberinto. 
Encontrar el camino. 
Unión de puntos. 
Señalización. 
Unificación de figuras. 
Diferencias. 
44 




Reproducción de imágenes. 
• La construcción 
El niño establece relaciones entre sus aprendizajes previos y los juegos 
planteados por los docentes. Usa implícitamente los conceptos que se 
está trabajando. 
Los docentes ejecutores- pr~guntan, plantean ejemplos y proponen 
situaciones problemáticos. 
• -- - El- reconocimiento 
El niño explica el saber (verbaliza la forma en que se han clasificado 
los juegos didácticos). 
Los-docentes-ejecutores-dan-nombre--a~ los-conceptos-utilizados-en· el 
lenguaje matemático. 
• La sistematización 
El niño organiza- el- nuevo saber con otros conceptos y ejecuta otras 
estrategias para consolidar el concepto (clasifica los juegos didácticos y 
los relaciona con sus aprendizajes previos). 
Los docentes ejecutores interrogan para facilitar las conexiones y 
proponen ejemplos-de-dicho-juego aplicado. 
•- ~Transferencias-
El ·niño utiliza el nuevo saber en otros contextos. Clasifica, ejecuta y 
procede. a la solución. 
- .Los-docentes-proponen~alternativas de solución para establecer la 
motivación. 
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1.12 Estrategias -metodológicas para la resolución -de problemas en el 
área de matemática 
El proceso de resolución de problemas es esencial en el aprendizaje 
matemático, no como motivación inicial o aplicación final, sino como- el 
medio mismo por el cual se aprende. Es precisamente la capacidad 
resolutiva que logren los niños y niñas la que indicara la calidad de la 
educación matemática que se imparta en nuestro país; por ello, construye 
el quehacer fundamental en la escuela. Para las competencias necesarias 
para resolver problemas es necesario-que: 
Los problemas se contextualizan, es decir que se plantean en 
contextos que les den ·significado. Las situaciones vinculadas con 
sus juegos, sus deportes,- la vida familiar, su cultura, su historia, su 
comunidad, son, en este sentido, significativas. Se menciona 
continuamente en todo el currículo, que los problemas deben estar 
ligados al entorno, a la realidad inmediata. Esto es válido en general, 
pero debe.tenerse.presente_que.la .realidad.vista por un.adulto_ no __ 
corresponde a la realidad presidida por los niños. Considerando ello, 
se debe trabajar también situaciones imaginadas, fantásticas y 
creadas por ellos mismos. La situación también puede ser construida 
especialmente por el maestro porque las situaciones naturales no 
siempre permiten abordar el aprendizaje deseado. En todos los 
casos los niños y niñas aprenden en- situaciones ligadas a un 
contexto para ser capaces de transferir posteriormente sus 
conocimientos a otras situaciones no conocidas y finalmente a 
situaciones descentextualizadas~ 
Las situaciones varían continuamente, tanto en lo que se refiere al 
contexto, al lenguaje verbal o grafico utilizado, como en la forma de 
tratar el concepto. Los problemas deber:~- permitir-utilizar el concepto 
en situaciones diferentes cada vez y en .toda su amplitud. Por eso 
deben evitarse los problemas tipo, donde solo se cambian las 
cantidades y toda la estructura permanece inalterable. 
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Los problemas deben formular en lenguaje -sencillo, teniendo en 
cuenta el nivel de lectura logrado por los niños y niña, para que la 
comprensión verbal no sea obstáculo y se pueda centrar la atención 
en lo matemático. 
Los alumnos y alumnas trabajan grupalmente, para que 
intercambien ideas, contrasten sus caminos y soluciones halladas y 
lleguen a soluciones grupales. Pero también debe hacer un trabajo 
individual que de ocasión para que el niño reflexione sobre su propio 
aprendizaje. 
El profesor o profesora está permanentemente alerta para_conocer_ 
los procedimientos seguidos por los niños, a fin de disminuir 
tensiones, estimularlos y formar actitudes-de--trabajo matemático 
como la perseverancia y la tenacidad en la búsqueda de soluciones. 
Este trabajo de observación y acompañamiento permite al maestro, 
conocer y comprender el origen de los errores, para que, a partir de 
ellos se. pueda restablecer el equilibrio- y ayudarlos -en la 
construcción del conocimiento. Por ello, el maestro se convierte en el 
mediador entre los conocimientos que posee el niño y la niña y los 
que pretende que ellos construyan. 
La resolución de problemas es una capacidad compleja. El trabajo 
en la escuela se centrara en el desarrollo de las habilidades, estrategias y 
actitudes que comprenden esta competencia transversal para todas las 
áreas del currículo y requiere: 
Comprender el problema, lo que significa,sabeneconocer-que-existe 
un problema, apropiarse de la situación, presentarla, saber extraer e 
identificar los datos, descubrir la pertinencia. de estos, y explicar, lo 
que se busca. 
Seleccionar el procedimiento adecuado a la naturaleza y condiciones 
del problema. Esto implica elaborar o seleccionar estrategias o 
técnicas y formular conjeturas sobre las posibles soluciones. 
Halar la solución y evaluar la pertinencia de las preguntas. 
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Comunicar sus hallazgos en forma oral, escrita, gráfica y simbólica. 
Tener confianza en la propia capacidad del niño para resolver 
problemas. 
Ser perseverante en la búsqueda de soluciones. 
La resolución de problemas tiene la finalidad de aprender 
matemáticas a partir de la investigación y también de aplicar y conectar las 
matemáticas que se conocen. En la etapa primaria se ha de trabajar este 
procedimiento en dos sentidos, lo que debería llevar a ver a la matemática 
como un todo (no fragmentado en bloques o partes) y valorar su utilidad 
dentro y fuera de la escuela. 
Ante las actitudes tan negativas del alumnado y de los sentimientos 
de fracaso de los enseñantes, hay que hacer una reflexión sobre este 
aspecto esencial del aprendizaje de la matemática y aplicar ·este-
procedimiento de manera que produzca el afecto deseado. 
Todos los alumnos pueden aprender métodos para resolver 
problemas. A partir de comunicarles y las enriquecerá progresivamente. 
Ninguno resolverá todos los problemas; lo más importantes es que todos 
estén dispuestos hacerlo sin desesperarse. Tener recursos para emprender 
la resolución y reconocer si la solución a las soluciones obtenidas son 
correctas, sin ayuda del profesor, es el objetivo prioritario. 
1.13 Las estrategias didácticas de Polya 
A George Polya (matemático húngaro 1887 - 1985), en las tres 
últimas décadas de su larga carrera, le intereso de sobremanera la 
enseñanza de la matemática ofreciendo por tanto grandes aportes a la 
pedagogía matemática. Cuando explica el método heurístico en la 
enseñanza de la resolución de problemas, define los siguientes pasos: 
Entender el enunciado. 
Planteamiento o imaginar un plan. 
Ejecutar el plan. 
Comprobar la solución obtenida. 
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En el nivel de Educación Primaria se podrá énfasis en la fase de 
comprensión de problema y en la fase de planteamiento con el fin de 
desarrollar la conciencia de la relación entre el problema y la estrategia 
usada en su solución. Veamos que significa cada uno de estos pasos: 
1•. Entender el Enunciado del Problema 1 Familiarización: 
El niño (a) debe comprender el problema analizado detalladamente 
el enunciado, con el propósito de identificar los datos presentados, la 
pregunta y las condiciones. 
El maestro debe señalar que se lea el problema. con tranquilidad, sin 
presiones, ni apresuramientos, que se juegue con la situación, que se 
pierda el miedo inicial. 
son: 
Algunas preguntas que puedan facilitar el trabajo de los alumnos 
¿Cuál es la incógnita? 
¿De qué trata el problema? 
¿Cuáles son los datos? 
¿Cuáles son las condiciones? 
¿es posible cumplir las condiciones? 
Para que el niño entienda mejor el problema, puedes realizar las 
siguientes actividades: 
Dibuje una figura. 
Adopta una notación adecuada. 
Separe las diferentes partes de las condiciones. 
2•. Concepción de un plan/búsqueda de estrategias 
Aquí, el alumno comienza a explora la situación. Es en esta fase 
donde una lista de estrategias heurísticas deben ser útiles; dependiendo de 
la estructura del problema podrá elegir la más adecuada. 
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El alumno establece un plan de respuesta al problema. La idea es 
convertir al alumno en un verdadero investigador, para lo cual deberá 
esforzarse en desarrollar su originalidad y creatividad al máximo. 
Necesita utilizar toda su intuición poniendo a prueba su habilidad 
para encontrar la clave de las acciones que debe realizar para encontrar la 
solución. 
Las preguntas que se les hace a los niños están dirigidas a que 
encuentren analogías, puedan generalizar, descomponer, etc. 
¿te has encontrado con un problema semejante? 
¿lo has visto antes de forma diferente? 
¿conoces algún problema relacionado? 
También pueden ser pertinentes estas estrategias: 
Mira la incógnita e intenta recordar algún problema familiar que 
tenga una incógnita igual. o.parecida. Se trata de hacer suyo el problema, 
relacionarlo con la experiencia personal. 
He aquí un problema relacionado con el suyo, y que se ha resuelto 
antes. En tal caso trata de responder. 
¿Podría utilizarlo? 
¿Podría utilizar su resultado? 
¿Podría utilizar el método? 
¿Podría replantear el problema? 
¿Podría volver a replantear de otra forma diferente todavía? 
Vuelve al planteamiento original: Si no puedes resolver el problema 
-propuesto, intenta resolver primero algún problema que se relacione con el 
mismo. 
1.14 El juego en las instituciones educativas 
El juego con la forma como se ha impartido la educación, se puede 
distinguir tres instancias: 
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La-escuela: enemiga del juego: Cuando la única actividad del niño 
era la de asistir a clases y sentarse en su capeta a escuchar lo que 
el maestro decía no se podía hablar de juego porque erráticamente 
había excluido del ambiente escolar. Halar de juego significaba 
propiciar el desorden, el ocio, la irresponsabilidad, el desgaste de 
energía sin provecho alguno. 
La escuela: tolerante del juego: No se prohibió al niño que jugara 
pero tampoco el maestro se preocupó por evaluar las 
manifestaciones del niño durante el juego, por ende, se practicaron 
.sirLorientación y sin objetivos definidos. 
La escuela: amiga del juego: Se considera a Froebel como el 
educador_ que con intuición portentosa advirtió el papel verdadero del 
o 
juego dentro del campo de la educación. 
Diversos educadores -no -solo- nos-- hablan -del juego y de sus 
beneficios, inclusive nos hablan hoy de métodos de los juegos, quizá 
exagerando su importancia pero a la vez indicándonos una técnica 
pedagógica que significa una sistematización de las actividades con 
ahorro de energía y mayor provecho educativo". (Casimiro y otros. 
2008, p 10). 
1.15-Eiji.lego y la educación 
- La-actividad lúdica-en la infancia es un instrumento muy importante 
para la educación. El juego se presenta como un elemento liberador de 
tensioResdeLniño .. Ante.esta.perspectiva,.hemos de reconocer que el juego 
es -el- fiel-reflejo de -la realidad de un niño. El docente deberá por 
consiguiente explotar el juego como un instrumento de la acción educativa 
para facilitar el aprendizaje de esta manera el niño podrá aprender mejor 
jugando. Podríamos tentar una clasificación de la actividad lúdica de 
acuerdo-a dos perspectivas: 
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La primera podremos denominar como juego libre, el cual 
lógicamente no tiene como guía ningún objetivo específico u está 
reglamentado por los niños que son los actores e inventores de esta 
actividad. 
La segunda categoría la constituyen todos aquellos juegos dirigidos, 
los cuales van de acuerdo a algún objetivo específico que se trabaja 
durante la acción educativa. Estos pueden ser juegos que afiancen las 
relaciones espaciales; que exploren los diferentes sentidos (vista, oídos, 
tacto, gusto, olfato, inclusive-~las--sensaciones térmicas y cinestesias); 
juegos al aire libre que permitan la-expansión y facilidad de movimientos; 
juegos dentro de la misma infraestructura, vale decir dentro del aula donde 
no se necesita mayor espacio para que su realización; juegos de roles; 
juegos _que ayuden,aJa-constitución-del-lenguaje; juegos que favorezcan la 
coordinación. Después de algunos pequeños ejemplos también está en el 
docente incrementar la riqueza de la acción educativa creando diversos 
juegos que hagan que los niños logren un mejor aprendizaje. 
Su importancia educativa es trascendental y vital, porque pone en 
actividad todos los órganos del cuerpo, fortifica y ejercita las funciones 
psíquicas y a su vez, prepara aL_niño para la vida social: jugando se 
aprende la solidaridad, se forma y consolida el carácter y se estimula el 
poder creador. 
El juego también es importante en el niño de forma individual ya que 
permite al niño desarrollar- el lenguaje, despertando el ingenio, la 
observación, la-agudeza-visual, táctil y auditiva; la noción del tiempo, 
del espacio; dan soltura, elegancia y agilidad al cuerpo. Realizar 
juegos con los niños posibilita el desarrollo biológico, social y 
espiritual del hombre". (Castellano, '2010, p, 11). 
1.16- Importancia del juego en-la·educación matemática 
Hay muchas situaciones cotidianas y juegos que son propicios para 
utilizar los números. Hay situaciones para mejorar el manejo de la serie 
numérica oral y, el conocimiento y utilización de la serie escrita. Es 
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necesario dar actividades que~ impliquen acciones para reflexionar sobre las 
mismas. Para ello es muy valioso el juego. El juego y la matemática, en su 
naturaleza misma,. tienen rasgos comunes. Es necesario tener en cuenta 
esto, al buscar los métodos más adecuados para transmitir a los alumnos 
el interés y el entusiasmo que las matemáticas pueden ~generar, y para 
comenzar a familiarizarlos con los procesos comunes de la actividad 
matemática. Un juego comienza con la introducción de una serie de reglas, 
una determinada cantidad de objetos o piezas, cuya función en el juego 
está definida por esas reglas, de la misma forma en que se puede proceder 
en el establecimiento de una teoría matemática por definición implícita. 
Al introducirse en la práctica de un juego, se adquiere cierta 
~familiarización con sus reglas, relacionando unas piezas con otras, del 
mismo modo, el novato en~ matemáticas~compara y hace interactuar los 
primeros elementos de la teoría unos con otros. Estos son los ejercicios 
elementales de un juego o de una teoría matemática. El que desea avanzar 
en el domino del juego va adquiriendo unas pocas técnicas simples, que en 
circunstancias repetidas a menudo, conducen al éxito. Estos son los 
hechos y "lemas" básicos de la teoría que se hacen fácilmente accesibles 
en una primera familiarización con los problemas sencillos del campo. El 
gran beneficio de este acercamiento lúdico consiste,-en su potencia para 
transmitir al estudiante la forma correcta de colocarse en su enfrentamiento 
con problemas matemáticos. 
Creo que hay· que permitir jugar a quien más le gusta, y a quien más 
se beneficia con el juego matemático. El trabajo con bandas numéricas, 
con el calendario, con la numeración,~de-las-casas,-concjuegos de compra-
venta, las canciones de~ conteo, los álbumes de figuritas;- las-cartas, los 
tableros de juegos de pista (por ejemplo, La Oca), etc., son excelentes. 
oportunidades para poner en juego los~números, provistos-de-sentido. 
Al hablar de juegos numéricos, me refiero a juegos cargados de 
intencionalidad educativa; es decir, que el niño en este juego, sienta la 
necesidad de pensar para resolverlo; que el juego permita juzgar al mismo 
niño, sus aciertos y desaciertos, y ejercitar su inteligencia en la 
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construcción de relaciones; y que permita la participación .activa de cada 
integrante, y la interacción entre pares, durante la realización del juego. 
Los psicólogos destacan la importancia del juego en lainfancia como 
medio de formar la personalidad y de aprender de forma experimental a 
relacionarse en sociedad, a resolver problemas y situaciones conflictivas. 
Todos los juegos, de niños y de adultos, juegos de mesa o juegos 
deportivos, son modelos de situaciones conflictivas y cooperativas en las 
que podemos reconocer situaciones y pautas que se repiten con frecuencia 
en el mundo real. Este proceso de enseñanza a través del juego implica 
una serie de procesos que deben permitir al niño alcanzar los 
conocimientos propuestos para luego poder aplicarlos en la vida cotidiana y 
formarse íntegramente como personas. 
Por lo mismo, es de vital importancia que el aprendizaje sea para los 
niños una instancia de participación activa, donde puedan manipular los 
elementos, observar y reflexionar sobre los procesos implicados y los 
mismos conceptos involucrados en dicha actividad. 
Es nuestro deber como educadores, crear estas instancias de 
aprendizaje significativo, motivando a los alumnos a ser los constructores 
de su propio conocimiento, utilizando materiales y juegos que sean de 
ayuda para una comprensión total y permanente de estos aprendizajes. 
Hay muchas situaciones cotidianas y juegos que son propicios para 
utilizar los números. Por ello, como educadores es necesario dar 
actividades a los niños que impliquen acciones para reflexionar sobre las 
mismas. Para ello es muy valioso el juego. El juego y la matemática tienen 
rasgos comunes. Es necesario tener en cuenta esto, al buscar los métodos 
más adecuados para transmitir a los alumnos el interés y el entusiasmo 
que las matemáticas pueden generar, y para comenzar a familiarizarlos con 
los procesos comunes de la actividad matemática. 
Al introducirse en la práctica de un juego, se adquiere cierta 
familiarización con sus reglas, relacionando unas piezas con otras, del 
mismo modo, el novato en matemáticas compara y hace interactuar los 
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primeros elementos de la teoría unos con otros. Estos son los ejercicios 
elementales de un juego o de una teoría matemática. 
El gran beneficio de este acercamiento lúdico consiste, en su 
potencia para transmitir al estudiante la forma correcta de colocarse en su 
enfrentamiento con problemas matemáticos. Lo que buscamos con estos 
juegos numéricos es que el niño sienta la necesidad de pensar para 
resolverlos; que el juego permita juzgar al mismo niño, sus aciertos y 
desaciertos, y ejercitar su inteligencia en la construcción de relaciones; y 
que permita la participación activa de cada integrante, y la interacción entre 
pares, durante la realización del juego. 
Para despertar el interés del niño hacia el aprendizaje de las 
matemáticas debemos utilizar una metodología activa y motivadora. La 
utilización de materiales concretos y actividades de carácter lúdico hacen 
que el niño se sienta motivado a participar activamente en su aprendizaje, 
pudiendo aprender conceptos más abstractos a través de una experiencia 
concreta. 
Pero debemos tener presente que "juego" no significa hacer algo 
entretenido, sin dirección ni fundamento, ni mucho menos plantear 
cualquier juego en cualquier tema. No debemos seleccionar 
cualquier juego lógico, sino que debemos escoger un juego donde 
encontremos esbozos del tema que queremos desarrollar, para, de 
una manera lúdica, intentar alcanzar los objetivos que previamente 
nos hemos marcado y hacer que el niño adquiera los conocimientos 
señalados en estos objetivos de una manera entretenida y 
motivadora. (Palacio, 2007, p.35) 
SUBCAPÍTULO 11: DIFICULTADES DE APRENDIZAJE EN EL ÁREA DE 
MATEMÁTICA 
2.1 Definición 
Se basa fundamentalmente en la resolución de situaciones 
problemáticas, apoyada con la evolución de los conocimientos previos, 
donde el maestro es fundamental para que los estudiantes logren 
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desarrollar habilidades para operar (mentalmente y con los algoritmos 
usuales), también para hacer inferencias y generalizaciones, asimismo 
disfrute de la matemática desarrollando su creatividad e imaginación. 
2.2 Matemática en educación primaria 
Cuando un alumno intenta armar un rompecabezas, un niño 
construye un carrito con bloques lógicos de madera, otros hacen carrera 
de aviones, etc., ¿están haciendo matemáticas? Posiblemente pensamos 
que sí, sin embargo estas no dejan de ser acciones concretas, mas n 
abstractas. Estas acciones no están aisladas de pos conceptos 
fundamentales empleados en las matemáticas, como el espacio, el tiempo 
etc. 
Bishop (2007, p. 102) sostiene: "Las matemáticas no son posible si la 
adquisición de operaciones mentales, de representaciones, las mismas que 
se van desarrollando en los niños de manera paulatina y no de improviso 
como a veces se piensa." 
En la medida de que no estamos seguros de nuestros conceptos y 
enfoques, difícilmente podremos justificar y convencer al resto de los 
docentes de que antes de atiborrar a las niñas y a los niños con fichas de 
aplicación, tan conocidas en nuestro medio, deberíamos intentar el uso de 
un programa orientado al juego para las matemáticas. 
El centro de educación primaria es uno de los principales lugares 
donde los alumnos (as) se encuentran acompañados por sus congéneres, 
donde supuestamente tiene el espacio para ser libres y desarrollarse según 
su ritmo personal, sin perturbaciones psicológicas que pueden afectar su 
desarrollo personal, sin perturbaciones psicológicas que puedan afectar su 
desarrollo personal y autónomo, donde esas características tan saltaRtes 
(el movimiento y el juego) puedan desplazarse sin barreras. 
¿Has observado cuanto les gusta jugar a los alumnos y alumnas? 
¿Los alumnos de estas edades podrían mantener un juego por ellos 
mismos? ¿Están en capacidad de tomar decisiones? ¿Pensaran más 
activamente al jugar que al hacer fichas de aplicación? Sin lugar a duda, las 
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respuestas. es afirmativa en cada pregunta; basta observarlos 
detenidamente para comprobarlo. 
En la mayoría de los colegios, los docentes suelen mencionar que 
las niñas y los niños tienen problemas de aprendizaje en las matemáticas; 
es una constante que se viene escuchando desde siempre, con escasas 
excepciones. Sin embargo, venimos observando que han buscado 
soluciones no precisamente para que los estudiante construyan 
progresivamente estructuras mentales, sino se ha tenido a buscar las 
mejores formas de enseñar, buscando lo más rápido y lo eficaz en las 
matemáticas. 
Recordamos los materiales o medios que se han utilizado y han ido 
variando; por ejemplo, las regletas de Cousinier, la computadora, entre 
otros; usando mayormente solo para trasmitir "conceptos matemáticos", lo 
más rápido posible. 
El enfoque constructivista es totalmente diferente, pues la base está 
en cómo aprenden los estudiantes. El rol del docente de educación primaria 
debería estar concentrado en este aspecto y en cómo llegar a construir sus 
conceptos matemáticos. Si los docentes de Educación Primaria son 
creativos, conocen a los estudiantes entonces, ¿Por qué no hacer de las 
matemáticas una experiencia agradable? 
2.3 Utilidad de la matemática en el contexto actual 
La enseñanza de la matemática siempre se ha considerado muy 
importante en el currículo de la escuela. Se ha asignado más tiempo en el 
horario así como el lenguaje. Se sigue tomando los logros obtenidos en 
matemática como criterio para promocionar de grado a un alumno. 
La-mayoría de los padres de familia-centran sus preocupaciones en 
las notas matemáticas. Es frecuente escuchar que si está bien en 
matemática, lo de mas no es tan importante. En el ambiente familiar 
y escolar abundan expresiones como si es bueno en matemática, es 
inteligente; si aprendes matemática, tendrás éxito en la vida o para 
aprender matemática tienes que hacer muchos ejercicios. Estas 
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expresiones- reflejan la valoración que la sociedad asigna al 
aprendizaje de la matemática. "Si no sabes matemática no podrás 
ser nada en la vida" (Narváez y Paseo, 2006, p. 120). 
Esta sentencia expresa que el conocimiento matemático que se 
obtiene en la escuela es necesario para desenvolverse en la vida cotidiana 
y es pre requisito de otros aprendizajes que se darán en la formación 
académica. 
En la vida cotidiana usamos la matemática, sin darnos cuenta. 
Apenas abrimos los ojos, en la mañana, vemos la hora del reloj y 
calculamos si el tiempo nos alcanzara para hacer todo lo necesario antes 
de ir al colegio, etc. Usamos el pensamiento lógico-matemático a cada 
momento de nuestras vidas. Con esta concepción se destierra la creación 
de que usar la matemática solamente es hacer operaciones sobre un 
papel. A través de la historia confirmamos la utilidad de la matemática en la 
vida del ser humano, que la construyo para resolver los problemas que la 
realidad le planteaba. 
Oyola (2008, p.134 ), afirma que "la matemática fue un instrumento 
para la elaboración de vaticinios, entre los sacerdotes de los pueblos 
mesopotámicos". Se le considero como un medio de aproximación a una 
vida más profundamente humana y como camino a la divinidad, entre los 
-pitagóricos:-Fue-utilizado-como· un· importante elemento disciplinado del 
medioevo. Ha sido lo más versátil e idónea herramienta para la exploración 
del universo; a-partir del renacimiento. 
Por -lo ---expuesto,. creemos en la necesidad de revisar 
permanentemente n1:1estra concepción de la enseñanza aprendizaje de la 
·matemática, para poder responder a las nuevas exigencias del mundo 
contemporáneo .. i='ensamos. que la matemática es un lenguaje que los 
estudiantes -deben aprender para desenvolverse y comunicarse con el 
mundo, lo que resulta diferente a aprender a resolver operaciones 
aritméticas. Se trata, pues, de desarrollar el pensamiento Lógico 
Matemático, paFa -llevar a un nivel más alto la actividad humana que 
llamamos razonar. 
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La matemática orienta como un saber autónomo, bajo una guía 
académica, es un ejercicio atrayente. De hecho, una gran parte de los 
niños .pueden ser introducidos de manera agradable en actividades y 
manipulaciones que construyen el inicio razonable de un conocimiento 
matemático. Suele suceder que nuestro sistema no ha- sabido mantener 
este interés, arribando a abstracciones inmotivadas y a destiempo el 
desarrollo matemático del niño. 
Es necesario romper, con todo los medios, la idea preconcebida y 
fuertemente arraigada en nuestra---sociec:lad. de que la matemática es 
necesariamente aburrida, inútil, inhumana. y muy difícil. Cabe destacar que 
los elementos afectivos que involucran a todo ser humano tienen que ver 
con el desarrollo humano del pensamiento matemático. Los procesos de 
muchos estudiantes,tienen,su_origen de-experiencias iniciales destructivas 
de sus propias potencialidades, en ese campo, generadas muchas veces 
por lo docentes. Es necesario buscar por diversos medios los desarrollos 
del sentimiento estético y el placer lúdico que la matemática es capaz de 
proporcionar; así como el desarrollocde valores: esfuerzo y-constancia en la 
búsqueda de soluciones, veracidad y honestidad. 
2.4 Significatividad de la enseñanza.en. matemática 
Según Kami {2005, p. 152), la significatividad de la enseñanza de la 
matemática radica-en tres-aspectos: 
- •- ·Formación intelectual: La enseñanza de la matemática es importante 
como enseñanza disciplina dora de la inteligencia. Si se toma en 
cuenta,los,avances,ocurridos,en-los·-últimos,años,'-se.comprendería que 
es importante hablar de una formación-integral-del educando, si no se 
le imparte una formación matemática. Esta_ formación Permite al 
alumno ejercitar-su capacidad.de.generalizacióny abstracción. 
• Adquisición de un instrumento: La enseñanza de la matemática 
permite al alumno enfrentarse a situaciones nuevas. La matemática se 
convierte entonces, en un medio para que el alumno resuelva 
problemas: o, para que estudie otras ciencias. Se podría hablar de la 
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matemática como un instrumento para que el hombre analice los 
problemas de su realidad e intente transformarlos. 
• Aplicación práctica: La matemática forma parte de la sociedad en la 
cual vivimos. En nuestro mundo, todo se reduce a cantidades, todo se 
expresa con resultados numéricos, por estadísticas. 
La enseñanza de la matemática es importante, porque se aplica en 
diversas situaciones de la vida diaria. La matemática se vuelve en un 
instrumento esencial para la buena adaptación a la vida actual. 
2.5 Desarrollo de la inteligencia lógico matemático 
Si nuestra concepción y práctica concuerda con esta sentencia, 
estamos negando el carácter esencial de-la-matemática: ser un lenguaje, 
un código para comunicarse con el mundo. Hay docentes que siguen 
creyendo que esta sentencia expresa una verdad. Tal vez por eso quienes 
continúan calificando como inteligentes a los que prenden rápido, y 
sentencian a otros al fracaso. (Casasus 
2008, p. 120) 
El docente que descuida su función esencial (ayuda a estructurar el 
pensamiento y a manejar el lenguaje matemático para comprender el 
mundo y comunicarse), enseña llenando la pizarra con operaciones que se 
convierten en gereogrificos indescifrables. Esta-manera-de-asumir-el-rol-del-
docente genera en sus alumnos y alumnas inseguridad y desconcierto. 
Además refuerza un prejuicio con el que los alumnos (as) llegan a la 
escuela:- el aprendizaje de las matemáticas-es difícil. Si la dificultad-del 
aprendizaje de- las matemáticas está en la forma como la enseñamos, 
entonces busquemos métodos que permitan-aprendizajes más exitosos. 
También debemos de revisar los contenidos, eliminar los que 
resulten poco útiles y organizarlos de manera que favorezcan los 
aprendizajes significativos y funcionales. Si buscamos nuevos métodos y 
damos a nuestros alumnos tiempo suficiente para disfrutar, inventando y 
recreando situaciones problemáticas, ensayando posibles soluciones, 
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equivocándose a veces e intentando otras vías para encontrar soluciones, 
desterramos la idea de que solo los inteligentes pueden aprender 
matemática. La verdad es que todos podemos. aprender matemática,. 
porque todos somos inteligentes. 
La enseñanza de la matemática ejercita el desarrollo de habilidades 
intelectuales, así como de valores y actitudes, según qué y cómo 
enseñamos. Es necesario saber en qué etapa de desarrollo se encuentra 
cada niño o niña, porque no aprenden de la misma manera cuando su 
pensamiento está ligado a operaciones concretas (de 7 a 12 años) que 
cuando están en la etapa de las operaciones formales (13 a 18 años). 
Actualmente existen investigaciones científicas que han enriquecido 
el concepto de la inteligencia al descubrir nuevos estilos de pensamientos, 
tipos de inteligencia, estructuras del pensamiento. 
2.6 La matemática 
La matemática como toda ciencia, tiene un cuerpo de teorías 
construidas sobre la base de conceptos abstractos, elaborados por un 
proceso inductivo- deductivo. Sobre estos conceptos, se plantea axiomas, 
de los cuales se deducen postulados que son demostrados con rigurosa 
lógica. Toda ciencia avanza gracias a la actividad que desarrollan los 
matemáticos atreves de las investigaciones; a esta actividad se le llama 
que hacer matemático. 
Los investigadores matemáticos, con el afán de buscar soluciones 
utilizan la intuición, la observación y la creatividad. Los resultados a los que 
llegan pueden ser aproximados, como en la teoría de probabilidades o 
pueden ser exactos. Existe una solución constante y cíclica entre la 
matemática como ciencia y como quehacer matemático. La ·ciencia 
matemática proporciona el conocimiento con el cual se interpreta una 
solución; el quehacer matemático constituye un motor para perfeccionar, 
renovar y acrecentar el conocimiento matemático. De esta manera avanza 
la ciencia matemática. 
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Definir la matemática es una tarea algo complicada. El concepto de 
lo que es la matemática ha variado a lo largo de la historia de la humanidad 
y también varía. de acuerdo con la corriente filosófica o científica a la que 
responde. 
Según Rico (2000, p. 64), las características de la matemática como 
ciencia y como quehacer científico son las siguientes: 
2. 7 Características de la matemática como ciencia y 
científico 
• Como ciencia: 
quehacer 
Tiene como objetivo construir métodos teóricos para poder operar 
sobre una realidad de manera virtual, así poder adelantar opinión, 
decisión o el conocimiento de ella. 
Está constituida por un cuerpo de afirmaciones construidas con 
rigurosa lógica. 
Las construcciones teóricas reciben la influencia cultural, social, 
económica y política de los grupos que la generan. 
Las teorías se van perfeccionando y la realidad, concreta o no, va 
planteando nuevos reto de investigación; por ello la ciencia va 
modificándose. 
En cuanto a su dimensión de búsqueda de la verdad tiene un sentido 
ético y estético. 
• Como quehacer científico: 
Requiere curiosidad intelectual, perseverancia,. rigurosidad científica. 
y pensamiento divergente, entre las actitudes y habilidades. 
Implica usar el razonamiento lógico, para que atreves de los 
procesos de deducción e inducción se encuentren regularidades, 
relaciones, implicancias, etc. 
Requiere capacidad de observación e intuición. 
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Necesita manejar el lenguaje matemático, para poder transcribir la 
realidad en un planteamiento abstracto y para comunicar los 
resultados de las investigaciones. 
-Proporciona momentos de satisfacción y disfrute, también retos, en 
este proceso pueden haber momentos de desánimo que requieran 
entusiasmo y perseverancia. 
2.8 Fines de la enseñanza de matemática 
Según Castro (2009, p. 206), las finalidades de la enseñanza 
matemática con relación a los alumnos son: 
• En cuanto a la formación intelectual 
El ejercicio de la razón hace posible fundamentar y argumentar. 
Estos son elementos básicos del dialogo y el pensamiento. 
El razonamiento lógico permite estructurar el conocimiento. 
La intuición, la deliberación y la comprobación se convierten en 
estrategias para hallar la verdad. 
El lenguaje matemático permite conocer e interpretar la realidad. 
Mentalmente construimos modelos matemáticos para manipular la 
realidad. 
• En cuanto a la formación ética 
Se ejercita la perseverancia y la voluntad. 
Se busca la verdad, asumiendo el análisis como proceso previo a la 
toma de decisiones. 
• En cuanto a la formación socio -política 
Una convivencia basada en el dialogo, capaz de aceptar y 
fundamentar opiniones. 
Accede a la información cuantitativa sobre los asuntos de interés 
colectivos (leerlos, examinarlos, interpretarlos), para tener una 
acción u opinión frente a ellos. 
Hacer cálculos proyectivos sobre el desenvolvimiento de fenómenos 
sociales, previendo su desenvolvimiento. 
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Dar elementos para una mejor atribución y organización de los 
bienes colectivos. 
De esta manera, la matemáticas ofrecen a los alumnos (as) las siguientes 
oportunidades: 
Desarrollar el pensamiento crítico que les permita abordar una 
citación analizando sus elementos, la verdad de ellos, las relaciones 
que hay entre ellos, sus causas y consecuencias, para tomar una 
postura, una opinión o una decisión. 
Manejar el lenguaje matemático para interpretar información 
matemática que reciban y para expresarse matemáticamente. 
Desarrollar estrategias para que economicen sus accione, 
permitiendo que organicen ópticamente sus actividades con respecto 
al tiempo, al espacio y a sus fines. 
Habituarse a buscar la verdad, actitud en que se sustenta la ética, 
base de los valores que propician una convivencia saludable y 
~solidaria,·· 
Desarrollar habilidades y actitudes para el dialogo, escuchando y 
proporcionando argumentos. 
2.9 Proceso de aprendizaje del niño y su relación con la 
matemática 
Concebir la educación implica que esta responda a las exigencias 
de un mundo cambiante; y, desarrolle en las personas condiciones que les 
permitan aprovechar a utilizar cada oportunidad que se les presente de 
actualizar y enriquecer sus saberes adaptándose a los cambios del 
momento. 
Según-Aisina (2009, p. 160), para cumplir estos objetivos, la 
educación debe estructurarse en tomo a cuatro aprendizajes 
fundamentales: 
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Aprender a- conocer: Es necesario que cada persona aprenda a 
comprender, conocer y describir el mundo que lo rodea para poder 
desarrollarse y comunicarse con los demás. 
Aprender a hacer: -Poner en práctica los conocimientos, no como 
-
una repetición rutinaria sino como desarrollo de capacidades que 
nos permitan transformar el progreso de los conocimientos en 
innovación, en el estudio, organización y desempeño. 
Aprender a vivir juntos: Implica el descubrimiento gradual del otro, 
para lo cual es necesario el conocimiento de uno mismo para 
ponerse.en.ellugar-de-los-demás y comprender sus reacciones. 
Aprender a ser: Debemos aprender el mundo que nos rodea para 
comportarnos de manera responsable y justa. Para ello debemos 
aprovechar todas las oportunidades posibles de descubrir y 
experimentar en el campo estético, artístico, deportivo, científico, 
cultural -y -social,-· procurando- que-florezca- -mejor- la propia 
personalidad y estar así en condiciones de obrar con autonomía, 
juicio y responsabilidad personal. 
2.1 O Las operaciones mentales que intervienen en el aprendizaje 
Son el conjunto de acciones interiorizadas y coordinadas que 
permiten la construcción comprensiva de una nueva información unidas 
coherentemente dan como resultado la estructura mental o cognitiva de la 
persona. 
Las estructuras cognitivas son redes o sistemas organizados de 
información almacenada en formaode"relaciones y conceptos. 
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Cuadro N°2: 
Operaciones mentales que interviene en el aprendizaje 
PROCESOS/ DESCRIPCIÓN 
OPERACIONES -






COMPARACiON - Estudio de semejanzas y diferencias entre 
objetos o hechos entendiendo sus 
características. 




- Reunir elementos de acuerdo con un atributo. 
DIFERENCIACIÓN - Reconoce de algo por sus características. 
- Distingue lo esencial de lo irreverente. 
AÑALISIS - Descompone un todo en sus elementos 
constitutivos y relacionados. 
- Busca sistemáticamente. 
SiNTESIS - Extraer inferencias, seleccionar, abreviar. 
INFERENCIA - Capacidad para realizar deducciones y crear 
LÓGICA nueva información a partir de datos. 
REPRESENTACTON - lnterioriza las características de un objeto de 
conocimiento. Abstraer. 
RAZONAMIENTO - Adopta posiciones en base a la verdad lógica. 
Ir de lo inductivo a lo deductivo y viceversa. 
Predecif a partir de hechos conocidos. 
Fuente: Alsina (2009). 
Todo conocimiento- pasa por. diferentes. momentos. Este proceso 
suele darse a veces, en forma simultánea o sucesiva y en orden diferente. 
Este proceso no se realiza en una sola vez. Sino en ideas y vueltas 
constantes y en un largo periodo de tiempo. 
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2.11 Proceso de adquisición del conocimiento 
Cockcroft (2006, p. 93) manifiesta que los procesos de adquisición 
del conocimiento son: 
• Exploración: Las niñas y los niños se familiarizan con la situáción y 
utilizan sus conocimientos anteriores. El docente propone 
actividades significativas: trabajo, juegos de diversa índole, sobre 
todo un material concreto. (Trabajo - juegos con bloques lógicos). 
Debe ser contextualizado a la realidad del niño. 
• Construcción: El niño establecen relaciones entre objetos. Usan· 
implícitamente el concepto que se está trabajando. El docente 
pregunta, plantea, contrae ejemplos propone situaciones 
problemáticas. Se debe contextualizar de acuerdo con su realidad. 
• Reconocimiento de los saberes:- El- niño explicitan sus saberes 
(verbalizan la forma en la que han clasificado los bloques lógicos). El 
docente da nombre al. concepto-utilizado un lenguaje-matemático.-
Debe darse cuenta de los nuevos aprendizajes. 
• Sistematización: El niño organizan el nuevo saber con otros 
conceptos, ejecutan otras estrategias para consolidar el concepto 
(clasifican los bloques en cuadros de doble entradas y los relacionan 
con las figuras y sólidos geométricos). El docente interroga para 
facilitar las conexiones y propone esquemas. Se interactúa con 
otros conocimientos. 
• Transferencias: El niño utilizan el-nuevo saber,en-nuevocontextos.- · 
Agrupan; animales, hojas, palabras, números, o inventan un 
problema. La. docente propone nuevas situaciones_para .. dar lugar a-
nuevas transferencias. Acá se puede volver a contextualizar; las-
niñas y los niños, usando lo que ya conocen en un nuevo contexto. 
Este acercamiento a la matemática que hacen los niños debe ser 
placentero: hay que plantearles juegos interesantes y sencillos que lo 
cautiven y los inviten a explorar el mundo matemático: Estos primeros 
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hallazgos y constataciones cuando juegan y se divierten les -van 
despertando la curiosidad, les dan ganas de explorar y a la vez van 
formándoles un sentido de orden, los que les permite procesos nuevos 
conocimientos. 
2.12 Factores que inciden en las dificultades del aprendizaje de 
matemática. 
Casasus (2008, p. 231) afirma que los factores que inciden en el 
aprendizaje de las matemáticas son: 
• Factores físicos y sensoriales: Existen diversos problemas como 
los auditivos, visuales o de lenguaje que, a su vez, son 
generalidades de problemas en la inteligencia del alumno debido a 
que inciden en la posibilidad de emplear plenamente los sentidos le 
sirven para recepcionar y trasmitir los estímulos y respuestas 
necesarios o para afirmar los mensajes que demuestren sus 
aprendizajes. 
• Factores neurológicos: A menudo muchas dificultades del 
aprendizaje son consecuencia de síntomas posibles de ser 
observados en alguna organización neurológica subyacente en el 
alumno. Sin embargo, no se ha demostrado que su existencia es un 
prerrequisito para identificar a aquellos alumnos con tales 
características; en todo caso, la evaluación debe ser hecha en 
función del análisis de la conducta del alumno. 
• Factores ambientales educativos: Entre estos factores podemos 
citar: el rol de la familia y el rol del docente. 
•!• Existen diversos factores que influyen en el rendimiento de los 
alumnos en el área de matemática. Estas influencias pueden ser 
negativas o positivas. Esto depende del tipo- d factor y de las-
circunstancias que lo rodean y las técnicas que el docente aplica 
para mantener motivados a los alumnos durante la clase. 
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Un factor del rendimiento de los alumnos en el área de matemática 
lo constituye el medio sócial y familiar, donde se desenvuelve el educando, 
ya. que esta proporciona un modelo de vida, una cultura que permite actuar 
y vivir de un modo determinado. 
• Factores que determinan el rendimiento escolar: 
Tenemos los siguientes: 
• La herencia: El sujeto trae una serie de características los cuales 
están condicionados por el medio ambiente donde se desarrolla. 
Estos caracteres tienen cierta influencia en el rendimiento de los 
alumnos en el área de lógico matemático, por que dan al individuo 
un carácter ·determinado, según el cual se desarrolla sus 
habilidades. 
• La inteligencia: Es un factor que influye en el rendimiento d los 
alumnos en el área de lógico matemático. Los alumnos de una 
inteligencia superior a la normal tienen mayores ventajas que los 
alumnos de inteligencia inferior. Existen diversos tipos de 
inteligencia. No puede decirse, por ejemplo, que todos los alumnos 
inteligentes dominen las matemáticas, y los que no la dominen no 
sean inteligentes. Además, la inteligencia está condicionada al grado 
de la salud_ física sobre. todo mental en el educando, como a 
situaciones emotivas. En lo que se refiere al rendimiento escolar, un 
niño puede tener problemas emocionales, ser inteligente y no rendir 
bien en la escuela, justamente por estos problemas. 
• La alimentación: Podemos influir en forma favorable o 
desfavorable. Si es nutritiva, balanceada y está de_ acuerdo con la 
edad y necesidad del niño, su influencia será positiva; en cambio, si 
es una alimentación pobre de vitaminas, minerales, proteínas, calcio, 
etc., y no satisface las necesidades de los niños, su influencia será 
negativa. El niño mal alimentado se agota rápido, y no puede hacer 
mucho esfuerzo. 
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• El sueño: El sueño para todo ser humano es indispensable, más 
aun para el niño, quien gasta energía.en el juego, en el estudio y a 
veces en el trabajo. Por este motivo, para que un niño tenga un 
rendimiento satisfactorio, y para una buena salud, es necesario que 
duerma ocho horas diarias como promedio. 
• La recreación: Nadie puede dedicarse a trabajar, alimentarse y a 
dormir, sin sentirse un vegetal, y los niños mucho menos, puesto que 
ellos naturaleza buscan el juego, aunque se trate de una 
responsabilidad. Los niños toman el juego como actividad principal. 
De acuerdo con esta concepción, los jardines de la infancia enseñan 
a los niños, exitosamente, jugando. 
• La salud: Como sabemos es un factor preponderante en el 
rendimiento escolar. Un sano necesariamente tiene que tener un 
buen rendimiento en el área de lógico matemático, mejor que un 
niño enfermo. 
• El medio ambiente familiar: Cuando el medio ambiente familiar 
está bien constituido, brinda un ambiente favorable para el 
desenvolvimiento del niño, le da calor al hogar, amor, comprensión, 
etc.; todo lo cual constituye en forma favorable en el rendimiento 
escolar. 
• El método de enseñanza del docente: Lograr que un niño preste 
atención durante la clase de lógico matemático es tarea dificil para el 
docente, Si-este aplica el método correcto para mantener motivado 
al alumno, el solo pronunciar matemática para los alumnos les 
resulta tedioso debido a las experiencias pasadas donde le 
impusieron demasiadas tareas dirigidas y poco entretenidas. El 
método será el camino, la vía, el modo, el procedimiento empleado 
para llegar al alumno. 
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Es necesario recordar que al elegir y utilizar un método para facilitar 
el aprendizaje de la matemática hay que considerar la estructura de la 
naturaleza del contenido, los intereses y conocimientos previos de los 
éducandos, los medios y_ los materiales que se dispone, el número de 
alumno, la realidad social, etc. 
Existen muchos métodos en la enseñanza del área de lógico 
matemático, los métodos tradicionales y los activos. Esta última 
clasificación nos sugiere a los juegos didácticos como una estrategia 
metodológica para mantener motivados a los alumnos en hora de clase del 
área de lógico matemático, y en consecuencia, influya positivamente en el 
rendimiento de los alumnos en dicha área. 
Los juegos didácticos son ejercicios que contribuyen al desarrollo 
físico y mental en el cual el niño se entrega como un juego, ya sea en la 
clase o fuera-de ella. 
2.13 Variables relacionados-con las dificultades del aprendizaje en el 
área de matemática 
• .Discriminación auditiva: es una habilidad del alumno para 
recepcionar de manera comprensiva las palabras habladas, 
diferenciar los sonidos del lenguaje, procesar y comprender los 
mensajes orales que proporción el docente, así por ejemplo, puede 
confundir los sonidos de tres con trece, ordenadas con coordenadas, 
aplicar con explicar, etc. 
• ·Discriminación visual: Es la habilidad que debe hallarse presente 
a fin de comprender los llamados "estímulos visuales" 
-reconociéndolos con los conceptos que ellos representan. Por 
ejemplo, carecen de discriminación visual aquellos alumnos que no 
diferencian una perpendicular de una oblicua, la circunferencia del 
círculo, la representación dela Angula con la medida del Angula de 
dicho Angula; etc. 
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• Expresión motora: Es aquella que deben tener los alumnos para 
expresarse empleando su actividad motriz. Esta habilidad es de 
suma importancia cuando se manipula material concreto, se efectúa 
mediciones o .cuañdo se utilizan instrumentos: escuadras, reglas, 
mediciones, balanzas, calibradores etc. 
• Memoria: Se define como aquella habilidad que permite producir 
secuencias de palabras, conceptos, gráficos, etc., sean estos 
presentados o expresados de manera virtual u oral. 
• Comprensión lectora: Es la habilidad que debe poseer para 
expresar Jos conceptos básicos que proporciona el profesor durante 
su clase. En matemática_se requiere cierto grado de madurez 
cognitivo por parte del alumno, debido a que se debe interpretar una 
proporción, en formalizarla en símbolos matemáticos o a la inversa, 
dado un- conjunto de- expresiones-matemáticas, entender que 
significa. 
• Organización espacial: Es la habilidad para comprender las 
nociones de espacio, tiempo y las relaciones existentes entre esto 
conceptos. Se aplica cuando se debe guardar cierta disposición en 
la ubicación del numero, cuando se estudia la ubicación de pares 
ordenados, las relaciones entre figuras geométricas o entre u 
elementos. 
• ~Noción de --números: Consiste en comprender el verdadero 
significado de lo que es número a partir de la identificación 
cuantitativa de los -elementos- que· constituyen- un determinado 
conjunto o de-conjuntos-equivalentes. 
• Discriminación perceptual: Es la habilidad que perite reconocer, 
describir o identificar conceptos simbólicos y esquemas a partir de 
atributos o propiedades semejantes. En matemática, implica 
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discriminar con la participación de procesos de análisis y al"lálisis-, a 
partir, muchas veces de la información extraída del mundo físico 
concreto. 
• Clasificación: Consiste en la correcta ejecución de procesos de 
cálculos matemáticos en cualquiera de sus expresiones: cálculos 
aritméticos, algebraicos, geométricos, etc. 
2.14 Principios didácticos para la enseñanza de matemática 
Castro (2009, p. 90) afirma que: "estos principios que se proponen 
servirán de guías que van a orientar al quehacer pedagógico de la 
matemática. No constituyen una receta para que se siga estrictamente". 
Entre otros podemos mencionar 
• Partir de la realidad y volver allá · 
Nuestros principios para partir de la realidad y volver allá deben ser: 
Utilizando situaciones cotidianas para abstraer el conocimiento 
matemático o para plantear problemas matemáticos. Por ejemplo: 
tenemos tres cajas de doce lápices de colores, ¿Qué hago para que 
cada grupo tenga igual cantidad de los lápices· de· colores? 
Diseñando situaciones cotidianas donde los niñas y niños. puedan 
aplicar las habilidades y conocimientos matemáticos que desarrollan. 
Ejemplo: ¿Qué forma podemos darle a-esta-cometa? ¿Recuerda lo 
que saben del rombos?, ¿Cómo pueden cortar los papeles para forrarla? 
Por lo tanto, la enseñanza- de la matemática--debe partir de 
situaciones cotidianas que tenga-parecido-con las--que-viven- según su 
periodo de desarrollo y contexto. Además debe posibilitar el conocer otras 
experiencias de vida. De esta manera, la matemática volverá a la realidad y 
ofrecerá información que sirva para tomar una decisión, formarse una 
opinión o realizar una acción. 
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• La construcción del lenguaje matemático 
La ciencia matemática es cada vez más usada para dar soluciones 
a los problemas que surgen en otras aéreas del conocimiento, es una 
manera sistemática de mostrar y manejar información. Nos encontramos. 
rodeados de gran cantidad de información expresada en términos 
matemáticos. Por ejemplo, en los mercados, los carteles con los precios de 
los productos. 
Adecuadamente, la matemática es usada como un lenguaje a través 
del cual comunicamos hechos y situaciones. Basta abrir un periódico para 
comprobar esto. La matemática, al ser parte de la realidad, está presente 
en la vida cotidiana. Por ello, los niños y las -niñas van aprendiendo 
términos matemáticos a la vez que van aprendiendo hablar.-De esta 
manera, van usando intuitivamente muchas nociones matemáticas. 
Aprendemos muchas cosas de matemáticas, pero no desarrollamos 
la capacidad de leer comprensivamente y expresarnos en lenguaje 
matemático. Así nos convertimos en analfabetos matemáticos; un 
analfabetismo tal vez menos urgente, pero más extendido y sutil; por lo 
tanto, peligroso, tengamos en cuenta que acceder a la información -es- un 
requisito para ejercer con responsabilidad nuestra ciudadanía. 
Por lo tanto, los principios para estimular la construcción del lenguaje 
matemático son los siguientes: 
Utilizar el--lenguaje matemático adecuadamente en cualquier 
actividad donde se requiera. Por ejemplo, cuando enseñamos 
figuras geométricas a_ través del origami>doblamos el papel por la_ 
diagonal. 
Diseñar actividades para que los niños y niñas ejercitan el lenguaje 
matemático. Ejemplo, vamos a jugar adivina, adivinador. Ustedes 
escogen un casillero, les leo la situación que corresponde al casillero 
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que han elegido. Si representan la situación con el enunciado 
matemático correcto ganan un punto, sino pierden su turno. 
• Pensar matemático o el ejercicio de la razón 
Las nociones y procedimientos matemáticos deben ser aprendidos 
por las niñas y niños a través del ejercicio de la inducción y deducción. 
La inducción: Consiste en formular conclusiones a partir de las 
observaciones que hemos realizado o de la información que recibimos. Por 
ejemplo, si un niño tiene aptitudes para el dibujo podemos esperar que 
gane el concurso de dibujo. 
La inducción: Es necesaria en el proceso de la elaboración del 
conocimiento; pues nos da la pista por donde están las regularidades o 
conclusiones a las que podemos desprender a las reglas. Pero las 
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conclusiones a las que llegamos por inducción son solo probables, basta 
una excepción para que la regla no funcione. 
La deducción: completa el proceso de construcción la regla (o 
conocimiento), pues a través de derivar conclusiones de las reglas ya 
comprobadas podemos estar seguros de que nuestra regla va a funcionar. 
La inducción y la deducción requieren la interacción de las 
habilidades intelectuales más altas; el análisis, las cuales implican el 
ejercicio de las habilidades de atención, observación, comprensión y 
aplicación. Por eso la enseñanza de la matemática dentro de una 
perspectiva constructivista posibilita el desarrollo de habilidades 
intelectuales, las cuales sostienen un pensamiento crítico. 
El aprendizaje de la matemática desarrolla el razonamiento lógico, 
solo si dentro de las situaciones de enseñanza aprendizaje el docente 
posibilita ·la construcción de· las nociones, el desarrollo de estrategias 
personales de cálculo y la creación de situaciones problemáticas, 
situaciones donde se activa el razonamiento lógico y no solo la memoria. El 
razonamiento lógico es la herramienta que posibilitara la trasferencia de los 
aprendizajes de la matemática a diversas situaciones que se presentan, 
además posibilitara la construcción de nuevos aprendizajes. 
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Las actividades de matemáticas que se proponen en la clase deben 
estimular el razonamiento lógico de una manera natural, porque es así 
como forma parte de nuestro pensamiento. 
Por lo tanto, los principios para fomentar el pensamiento matemático 
deben ser: 
Posibilitar a los alumnos para que construyan nociones matemáticas 
a través de procesos inductivos y deductivos. 
Apoyar el desarrollo del pensamiento lógico cuando utilizamos en el 
dialogo con los alumnos enunciados (si. ... entonces). conjunción (y), 
disyunción (o), negación (no es cierto que .... ). 
• La finalidad de la matemática: Resolver situaciones 
problemáticas 
Cuando se hace la interrogante para que enseñar matemática, 
muchos contestan que es para resolver problemas. Sin duda, esta es una 
de las finalidades de la enseñanza de la matemática, pero solo es posible 
cumplirla si se entiende como problema la necesidad de resolver 
situaciones cotidianas a través de la interpretación y actividad matemática. 
Los alumnos deben aprender a descubrir las situaciones 
matemáticas que están presentes en los diversos momentos cuando se 
nos presentan-en-la vida diaria;· traducirlas- al lenguaje matemático para 
poder darles solución. 
Las fases del proceso de resolución de problemas, podemos 
identificarlas como se señala en la siguiente figura: 
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Figura No 1: 
Fases del proceso de resolución de problemas 
TRADUCIR LA SITUACIÓN EN 
LENGUAJE MATEMÁTICO 
RESOLVER LA SITUACIÓN 
PLANTEADA 
Fuente: Castro (2009). 
TOMAR DECISIONES O 
ASUMIR POSTURA. 
Por lo tanto los principios para estimular la resolución de problemas 
deben ser: 
Plantear diversas situaciones que motiven el interés de los alumnos 
para resolverlas utilizando las matemáticas. Por ejemplo, se puede 
plantear, para celebrar el aniversario de nuestra Institución 
Educativa se han dado tres ideas: hacer un paseo, organizar un 
almuerzo familiar o realizar un dia deportivo invitando a otros 
colegios ¿Cómo decidiremos que actividad realizar? Las respuestas 
de los-alumnos pueden ser:¡ preparemos presupuestos para saber 
cuánto costara cada actividad!, ¡hagamos una encuesta para saber 
que quieren hacer los alumnos de la escuela! 
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Tenemos presente que el €ITor es parte del proceso de aprendizaje 
acostumbremos a los alumnos a identificar sus errores y analizarlos 
para que sean situaciones de aprendizaje. 
-
•- Ejercitarpara aprender 
Para consolidar el aprendizaje de los alumnos es necesario 
ejercitarlos; pero para cumplir su objetivo deben tener las siguientes 
características: 
_La_ejercitación debe contener muchos elementos lúdicos. Esto 
motiva al alumno a realizar un grupo de .ejercicios de manera rápida, 
ya sea porque quieren encontrar la respuesta a un acertijo, llegar a 
una meta ganar un juego, etc. Incluso es posible ampliar el número 
de ejercicios, ya que no resultan ni aburridos ni agotadores. 
Las actividades de ejercitación deben desarrollar diversas 
habilidades- intelectuales- y- manuales. Por ejemplo, prácticas de 
laberintos donde los alumnos tengan que resolver operaciones 
aritméticas y encontrar estrategias que incluso los lleve a resolver 
menos operaciones. 
Cuando los alumnos realicen ejercicios de cálculo escrito y a la vez 
ejercitan otras habilidades intelectuales la discriminación, 
clasificación, elaboración de estrategias, etc., entonces se están 
ejercitando así en el cálculo como en el razonamiento en forma 
lógica. También es necesario incorpora ejercicios para desarrollar 
habilidades manuales; colorear, pegar y recortar. Por ejemplo, 
elaborar rompecabezas - haciendo coincidir operaciones y 
respuestas:-
La vida del alumno debe servir como contexto para que ejercite la 
matemática. Así las actividades que realiza en casa, en el colegio y 
en la escuela sirven de temas para ejercitar el cálculo escrito. El 
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docente debe estar muy atento para identificar estas situaciones y 
provocar otras. Los niños pueden hacer cálculos sobre los gastos de 
sus útiles escolares, del presupuesto para celebrar un cumpleaños o 
para ir de paseo, elaborar el inventario de los materiales de 
educación física, jugar aLbÍmco, etc. 
La ejercitación debe ser variada. Para lograr la eficacia en el cálculo 
es necesario que la ejercitación sea diversificada a través de 
diferentes tipos de prácticas y de problemas, cuidando que los 
esquemas -de los ejercicios y -problemas_ no sean siempre los 
mismos. La diversificación de recursos para ejercitar el cálculo 
escrito favorece el desarrollo de de diversas habilidades 
intelectuales, amplia la variedad de estrategias de calculo que el 
alumno utiliza, promueve la utilización de sus conocimientos 
aritméticos de manera integral (no solo quien está aprendiendo en 
ese momento) y favorece la transferencia del cálculo deferentes 
situaciones .de.la_vida. 
La ejercitación debe ser constante. Es necesario que todos los días 
los alumnos trabajen el cálculo escrito, pero de manera lúdica y 
variada. La constancia en la-tarea es un logro que compromete su 
actitud, pero debemos poner de nuestra parte para que la 
ejercitación sea motivadora, y si tenemos en cuenta los principios 
anteriores seguro que lo conseguiremos. 
2.15 Las matemáticas y los juegos.didácticos 
El juego-es la manera como los alumnos (as) conocen, descubren, 
aprenden vivencia su entorno y experiencias cotidianas. A medida de que 
crecen; los juegos y juguetes cambian para adecuarse· -a las nuevas 
necesidades y expe~iencias. 
Quizá en los comienzos del mundo el juego fue tan solo una forma 
del instinto de conservación de las especies; luego fue ejercicio necesario 
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para afinar las primitivas técnicas de defensa y trabajo; y er:1 los niños 
expresión, como en las nacientes manifestaciones artísticas de la sociedad 
que se iba formando. Desde entonces y a lo largo de toda su historia el 
hombre ha expresado con el juego el deseo de una libertad nunca 
alcanzada, de una liberación de la necesidad utilitaria" (éastellanos, .. 201 O, 
p.7). 
A nivel universal: el juego es de vital importancia en la educación para el 
desarrollo físico, intelectual, social, espiritual y creativo. 
Antiguamente en las escuelas tradicionales se daba una enseñanza_ 
de conocimiento, en el cual no se permita el juego, algunas veces sus 
horario de recreo. El juego adquirió importancia en el siglo XIX en EE.UU, 
Inglaterra, Francia, Alemania, y se· divulgo en todo el mundo .. 
En nuestro sistema educativo: Durante el incanato se practicó el 
juego como carreras; en el virreinato, "el juego era una pérdida de tiempo". 
Durante la Emancipación, no se da prioridad a los juegos, en la época 
republicana, se destaca el quehacer lúdico de los niños. En nuestros días, 
existen juegos modernos como los electrónicos Guego de Hatari, súper 
Nintendo, computadora, play Station, que .opacan la creatividad de los 
niños). A diferencia de lo que se pensó por década, el juego es la fuente de 
desarrollo cognitivo en los niños y no- su consecuencia. No es trivial la 
elección del juguete que le regalaron-en-Navidad. 
Patinetas, robots que camiRan y lanzan misiles, autos a pilas 
helicópteros que vuelan solos, un arsenal de los más- variados y 
sofisticados juguetes van emergiendo~de entre los -papeles -de :regalo, 
mientras el fascinado niño no logra aun decidirse por cual--comenzaL Al 
cabo de un rato, los ha probado todos y es·muy probable que, después de 
un par de semanas, el robot ya no funcione y .el auto haya_sucumbido ante 
la curiosidad del pequeño por saber que tenía adentro.-
Una situación, por cierto, bastante más usual de lo que muchos 
padres desearían. Incluso, no faltan quienes prefieren "guardarlos" y no 
permitir que el chico los destroce utilizándolos en tareas para las que no 
80 
fueron fabricados. El asunto es que no importa que tan -caro o atractivo 
pueda aparecer ante los ojos de un padre un determinado juguete, para el 
niño solo será llamativo en la medida que le permita jugar. 
Este concepto está muy lejos de representar en los niños una 
acción meramente recreativa. Aun mas, por muchos años la psicología 
(amparada en las teorías de Piaget) sostuvo que el tipo de juego que era 
capaz de emprender un infante dependida del nivel de desarrollo cognitivo 
en que se encontrara. Es decir, seria consecuencia de este. 
Durante las dos últimas décadas, la corriente liderada por Vygotsky 
(1978) le entrego un papel bastante mas preponderante de lo pensado 
hasta ese minuto: "El juego no es la consecuencia, sino la-fuente del 
desarrollo cognitivo en los niños". No por nada, hasta los 7 años jugar 
constituye la actividad natural de los pequeños. 
Tal como la explican los psicólogos, cada vez que un niño juega, 
constituye un espacio imaginario en el cual ensaya destrezas y 
capacidades que no están dentro de sus posibilidades inmediatas, pero 
que utilizara a futuro. Un ejemplo: cuando a eso de los tres años, el niño 
se encuentra en la etapa de adquisición de roles y de la simulación (o "el 
jugar a ser'') e interpreta que es papa, no solo está ensayando ese rol sino 
también ampliando su comprensión de este. 
En lo que los especialistas denominan Zona de· Besarrollo Próximo 
(ZDP); es decir, practicar las habilidades que conformaran el siguiente 
paso dentro de su desarrollo. Así, desde que nace y hasta los dos años, el 
pequeño vive un proceso de distinción del entorno. Entre-los-dos-yc:cinco 
años, el asunto cambia. La fantasía: Y el juego simbólico están presentes 
en toda actividad que el chico realiza, pues son la forma como ensaya su 
incorporación a la vida adulta y comienza el desarrollo de su parte. afectiva_ 
y social. 
Al principio aún no está listo para interactuar con otros niños, quiere 
hacerlo todo solo e imita a sus hermanos mayores. A partir de los seis años 
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y hasta los 19 años, el juego de reglas alcanza su máximo apogeo. Allí el 
niño es capaz de seguir normas arbitrarias (impuestas por ellos mismos) y 
respetarlas_ en forma absoluta. Al mismo tiempo necesita ejercita su 
cuerpo, probarse que es capaz de hacer las cosas. Es la etapa de los 
juegos que inician a los niños en los deportes. Después de cumplida la 
primera década da vida, los intereses y gustos de los chicos están más 
definidos, el tipo de juguete responderá a estos. En todo caso, se trata de 
juegos más complejos o laboriosos, que quieren de mayor concentración y 
se van pareciendo cada vez más a una profesión u oficio. 
1.3. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
1. APRENDIZAJE.- Es un cambio duradero en los mecanismos de 
conducta, resultado de la experiencia con los acontecimientos 
ambientales. Es todo tipo de cambio de conducta, producido por 
alguna experiencia, gracias a la cual el sujeto afronta las situaciones 
posteriores de modo distinto a las anteriores. Por consiguiente, es el 
proceso mediante el cual una actividad sufre transformaciones por el 
ejercicio. Proceso continuo de adquisición de conocimientos, 
desarrollo de habilidades y destrezas, práctica de actitudes y hábitos 
que permite al sujeto aprendiz modificar su comportamiento, 
perfeccionar su desempeño personal y social, sobre la base de una 
propia actividad y con el estímulo de agentes externos. Comprende 
la adquisición y práctica de estrategias de aprendizaje, el cultivo de 
destrezas y actitudes. (Aiava, 1996.p. 175) 
2. BLOQUES LÓGICOS.- Sirven para poner a los niños ante unas 
situaciones que les permitan llegar a determinados conceptos 
matemáticos. 
3. DIDÁCTICA.- El vocablo didáctica viene del griego didaktikos que se 
refiere a didasko que significa enseñar, por lo que originariamente 
significó el arte de enseñar. La didáctica como parte de las ciencias 
de la educación: pedagogía y andragogía, etimológicamente se 
define como la ciencia y el arte de enseñar. La didáctica es la única 
ciencia que estudia la técnica de enseñar en todos sus aspectos 
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prácticos y operativos. La enseñanza es la labor técnica del 
educador y el aprendizaje del educando. Actualmente, se acepta 
que el educando es el agente de su propio aprendizaje, el que debe 
ser el resultado de su propia experiencia mediante el aprender 
haciendo. El educador debe proyectar, estimular, guiar, encauzar, 
facilitar y conducir el aprendizaje. La didáctica como una parte de las 
ciencias de la educación en su contenido estudia: los principios, el 
educando, el educador, los objetivos, las asignaturas y los métodos, 
procedimientos y formas en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
4. DIFICULTADES DE APRENDIZAJE.- Son un término genérico que 
se refiere a un grupo heterogéneo de trastornos, manifestados por 
dificultades significativas en la adquisición· y uso de la· capacidad 
para entender, hablar, leer, escribir, razonar o para las matemáticas. 
Estos trastornos son intrínsecos al individuo, y presumiblemente 
debidos a una disfunción del sistema nervioso, pudiendo continuar a 
lo largo del proceso vital. Pueden manifestarse problemas en 
conductas de autorregulación e interacción social, pero estos 
hechos no constituyen por sí mismos una dificultad de aprendizaje. 
5. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE.- Son procedimientos (conjuntos 
de pasos, operaciones o habilidades) que un aprendiz emplea en 
forma consciente, controlada e intencional como instrumentos 
flexibles para aprender significativamente y solucionar problemas. El 
docente es un mediador de estrategias. Podemos definirlo también 
como conjunto de procedimientos o habilidades que el alumno 
posee y emplea en forma flexible para aprender y recordar la . 
información, afectando los procesos de adquisición, almacenamiento 
y utilización de la información. (Mavilo, 2001.p. 1 O) 
6. ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA.- Son procedimientos que el 
agente de enseñanza utiliza en forma reflexiva y flexible para 
promover el logro de aprendizajes significativos en los alumnos. Son 
medios o recursos para prestar la ayuda pedagógica. Las 
estrategias de enseñanza son los métodos, técnicas, procedimientos 
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y recursos que sé planifican de acuerdo con las necesidades de la 
población a la cual va dirigida y que tiene por objeto hacer más 
efectivo el proceso de enseñanza-aprendizaje, podemos decir 
también que son procedimientos de enseñanza que diseña el 
docente _para objetivos educativos en un tiempo determinado. 
(Mavilo, 2001.p. 21) 
7. ESTRATEGIAS.- Es un sistema de planificación aplicable a un 
conjunto articulado de acciones para llegar a una meta. De manera 
que no se puede hablar de que se usan estrategias cuando no hay 
una meta hacia donde se orienten las acciones. La estrategia debe 
estar fundamentada en un método, pero a diferencia de éste, la 
estrategia es flexible y puede tomar forma con base en las metas a 
donde se quiere llegar. En su aplicación, la estrategia puede hacer 
uso de una serie de técnicas para conseguir con eficacia los 
objetivos que persigue. 
8. JUEGO DIDÁCTICO.- El juego es una actividad, naturalmente feliz, 
que desarrolla integralmente la personalidad del hombre y en 
particular su capacidad creadora. Como actividad pedagógica tiene 
un marcado carácter didáctico y cumple con los elementos 
intelectuales, prácticos, comunicativos y valorativos de manera 
lúdica. Juego Didáctico. Podemos definirlo como una técnica 
participativa de la- enseñanza encaminado a desarrollar en los 
estudiantes métodos de dirección y conducta correcta, estimulando 
así la disciplina con un adecuado nivel de decisión y 
autodeterminación; es decir, no sólo propicia la adquisición de 
conocimientos y el desarrollo de habilidades, sino que además 
cont[ibuye. al logro de la motivación por las asignaturas; o sea, 
constituye una forma de trabajo docente que brinda una gran 
variedad de procedimientos para el entrenamiento de los 
estudiantes en la toma de decisiones para la solución de diversas 
problemáticas. 
9. LÓGICO MATEMÁTICO.- Desarrollo del pensamiento lógico _ 
matemático proporcionando recursos para la vida como habilidades 
y destrezas cognitivas para desarrollar aprendizajes más complejos 
como el aprender a pensar y aprender a aprender. 
10.TANGRAM.- En el área de enseñanza de las matemáticas el Tan 
grama se emplea para introducir conceptos de geometría plana, y 
para promover el desarrollo de capacidades psicomotrices e 
intelectuales de los niños, pues permite ligar de manera lúdica la 




PLANTEAMIENTO DEL PROBtEMA 
2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
En actualidad la educación está enmarcada a un paradigma que 
privilegia: lo económico, financiero y competitivo, Por ello, podemos 
visualizar que nuestra educación es disciplinante, clasificatoria y vertical; 
donde la enseñanza está orientada al saber, orden, cumplimiento. 
En el contexto nacional, los muy bajos resultados obtenidos en las 
pruebas de monitoreo en el área de matemática administrada por el 
ministerio de educación en el año· 201 O, en los centros educativos 
estatales, indican que dicha área no está siendo aprendida adecuadamente 
y una de las causas podría ser el hecho constatado, de que una gran 
mayoría de docentes de dicha. área no han sido preparados 
adecuadamente,.emplean.estrategias. y recursos inadecuados .. 
Desde el ministerio de educación se propone una metodología 
para el área de lógico matemático, llamado los juegos didácticos, que 
comprenden; el tangram, los bloques lógicos, el domino, de operaciones 
combinadas. Estos juegos permiten que el niño mediante la actividad 
lúdica, ejercite- sus capacidades lógicos y matemáticos, además 
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potencialice sus capacidades y habilidades- de creatividad. Debido a que 
las Matemáticas han sido una de las áreas que presenta mayor dificultad 
en el aprendizaje para un gran porcentaje de nuestros estudiantes, en la 
mayoría de las ocasiones por caer en lo demasiado teórico, llegando a la 
rutina, creando el desinterés, la pereza y la desmotivación para_urí estudio 
productivo, consideramos que es pertinente presentar otras alternativas 
pedagógicas para permitir que el estudiante despierte, mediante trabajos 
lúdicos, prácticas, una mayor creatividad y una mente más abierta para la 
motivación del estudio de las Matemáticas. 
Según los aportes que propone la teoría de piaget sobre el 
desarrollo intelectual, se sabe que esta consta de 4 etapas que son: la 
"sensorio motora" (0-18 meces de edad), la "pre - operacional" (de 18 
meses a 7 años de edad), de las "operaciones concretas"_( de 7-años-a 12 
años), y de la "operaciones formales" (desde los 12 años en adelante). En 
consecuencia, los alumnos que cursan estudios del tercer grado de 
educación primaria se encuentran en la etapa de las "operaciones 
concretas", razón por la cual, de acuerdo a esta teoría deben-aprender· la 
matemática mediante actividades concretas y lúdicas. 
Los juegos didácticos son actividades lúdicas. Estas actividades 
dirigen, restringen o redirigen sus impulsos de juegos hacia caminos 
autorizados y predeterminados. El juego en si, por lo que tiene espontáneo 
y libre parece totalmente contrario a la-labor escolar- ya _que en- esta 
predominan actividades sistemáticas intencionadas y serias. Hace falta 
entonces, hallar mayor evidencia de la influencia del juego didáctico en las 
dificultades-de aprendizaje en el área de matemática=en-los-alumnos-~as) 
del 3° grado de educación primaria. 
Queda de esa manera un vació de conocimiento que requiere ser 
cubierta y es conocer la influencia de .. los_juegos_didácticos_en_las 
dificultades de aprendizaje en el área de matemática en los alumnos (as) 
del 3o grado de educación primaria. 
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2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA · 
2.2.1. Problema principal 
¿Cómo influyen los juegos didácticos en la recuperación de- las 
dificultades de aprendizaje en el área de matemática en los alumnos 
del 3° grado de la Institución Educativa Público 21015 - Mala-
Cañete? 
2.2.2. Problemas específicos 
P1 ¿En qué medida los juegos didácticos influyen en la recuperación de las 
dificultades de aprendizaje de geometría y medición como parte del 
área de matemática, en los alumnos del 3er grado, de Educación 
Primaria de la Institución Educativa Público 21015- Mala- Cañete? 
P2 ¿En qué medida los juegos didácticos influyen en la recuperación de las 
dificultades de aprendizaje de los números y relaciones como parte 
del área de matemática en los alumnos del 3er grado de Educación 
Primaria en la Institución Educativa Publico 21015- Mala- Cañete? 
P3 ¿En qué medida los juegos didácticos influyen en la recuperación de las 
operaciones combinadas como parte del área de matemática, de los 
alumnos del 3er grado, de Educación Primaria de la Institución 
Educativa publico 21015- Mala- Cañete? 
2.3. IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 
El presente trabajo de investigación es de mucha relevancia porque 
a través del conocimiento_del comportamiento de las variables_planteadas_ 
"juegos didácticos" y "las dificultades de aprendizaje del área de 
matemática, se podrán realizar estrategias metodológicas a fin de mejorar 
la enseñanza de dicha área;-sobre todo-en-el-nivel-primario;-podrían 
implementarse programas educativos que contemplen actividades lúdicas 
con la finalidad de lograr un buen aprendizaje en el área de matemática en 
los siguientes grados escolares. 
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La importancia principal consiste es demostrar a través de sesiones 
de aprendizaje, basados en juegos didácticos como estrategias de enseña 
nos ayuda a mejorar significativamente el aprendizaje de los estudiantes en 
el área de matemática 
Respecto de la temporalidad de la investigación, se desarrolló 
durante los años 2013 y 2014. 
Respecto del alcance de la investigación, ésta se desarrollará con 
alumnos del tercer grado del nivel primario, en el ámbito de la institución 
educativa pública 21015-Mala; no obstante, en cuanto a sus resultados se 
pretende alcanzar a los docentes e investigadores del ámbito nacional, ya 
que servirá como punto de referencia para. continuar investigaciones 
relacionadas a las variables estudiadas. 
2.4 LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
Entre las limitaciones más resaltantes que se presentaron, podemos 
señalar los siguientes: 
El factor económico siempre fue una limitación en nuestra tarea de 
investigación, ha sido superada con esfuerzo y recursos económicos 
propios. 
Escasa bibliografía actualizada del tema dificultades de aprendizaje 
del área de matemática, que constituyó una limitación, que fue 
superada consultando páginas de la Web. 
Limitaciones administrativas las pocas facilidades que nos 
brindaron las docentes y administrativos de la I.E. N" 21015, para 
recoger información en su contexto, que fue_superado a_través del 
diálogo. 
Limitaciones temporales debido al poco tiempo para dedicarle a 
nuestra investigación, ya que demanda tiempo realizar los trabajos 
de docente y además cumplir con tareas del hogar. Estas 
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dificultades se superaron reprogramando horarios y haciendo 
esfuerzos en dedicarle más tiempo a la investigación. 
Referentes a la metodología y tratamiento estadístico: se 
presentaron algunas limitaciones surgidas en la misma investigación, 
dado que algunos procedimientos y recursos estadísticos no eran 
del dominio del tesista. Estas dificultades se superaron con el apoyo 




DE LA METODOLOGÍA 
3.1. PROPUESTA~DE OBJETIVOS 
3.1.1. Objetivo general 
Determinar la influencia del juego didáctico en la recuperación de las 
dificultades de aprendizaje en el área de matemática, en los alumnos 
del 3er grado, de Educación Primaria de la Institución Educativa 
Publica21015 -Mala- Cañete. 
3.1.2. Objetivos Específicos 
~ 01- Precisar -la influencia del juego didáctico en la recuperación de las 
dificultades de aprendizaje en geometría y medición como parte del 
área de matemática, en los alumnos del 3er grado de Educación 
Primaria de la Institución Educativa Publico 21015- Mala- Cañete. 
02 Precisar la influencia del juego didáctico en la recuperación de las 
dificultades de aprendizaje del número y relaciones como parte del 
-área de-matemática, en los alumnos del 3er grado de Educación 
Primaria de la Institución Educativa Publico 21015- Mala- Cañete. 
03 Precisar la influencia del juego didáctico en la recuperación de 
las dificultades de aprendizaje de operaciones combinadas como parte del 
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área-de matemática, en los alumRos del 3er grado de Educación Primaria 
de la Institución Educativa Publico 21015- Mala- Cañete. 
3.2. SISTEMA DE HIPÓTESIS 
3.2.1. Hipótesis principál: 
Los juegos didácticos influyen en la recuperación de las dificultades 
de aprendizaje del área de matemática en los alumnos del 3o grado 
de Educación Primaria de la Institución Educativa Publico 21015-
Mala- Cañete .. 
3.2.2. Hipótesis de específicos 
H1 Los juegos didácticos-influyen en la recuperación de las dificultades 
de aprendizaje en geometría y medición como parte del área de 
matemática en los alumnos del 3° grado de Educación Primaria de la 
Institución Educativa Publico 21015- Mala- Cañete. 
H2 Los juegos didácticos influyen en la recuperación de las dificultades 
de aprendizaje del número y relaciones como parte del área de 
matemática en-los-alumnos-del 3° grado de Educación Primaria de la 
Institución Educativa Publico 21015- Mala-Cañete. 
H3 Los juegos didácticos influyen en la recuperación de las dificultades 
de aprendizaje de-las-operaciones combinadas como parte del área 
de matemática-en-los- alumnos del 3° grado de Educación Primaria 
de la Institución Educativa Publico 21015- Mala-Cañete. 





Dificultades de aprendizaje.en el área de matemática. 
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3.3.2. Definición conceptual-de las variables: 
Variable "X" 0/. Independiente): Juego didáctico. Según Omecaña 
(2003, p. 74) señala que "Los.juegos didácticos no son un fin en si, sino 
una etapa que se inscribe en el conjunto de los procedimientos de la 
pedagogía activa. Utilizados como medio de demostración, los juegos 
educativos constituirán una lección, aunque ilustrada, como la mayor parte 
de las lecciones clásicas. El juego no se puede caracterizar como una 
mera diversión capricho o forma de evasión. El juego es el fundamento 
principal del desarrollo socio afectivo-emocionaky~el-principio de todo 
descubrimiento y creación". 
Variable "Y" ry. Dependiente): Se basa fundamentalmente en la 
resolución de situaciones problemáticas, apoyada con la evolución de los 
conocimientos previos, donde el maestro es fundamental para que los 
estudiantes logren desarrollar habilidades para operar (mentalmente y con 
los algoritmos usuales), también para hacer inferencias y generalizaciones, 
asimismo disfrute de la matemática desarrollando su creatividad e 
imaginación. 
3.3.3 Definición operacional 
Variable "X" 0/. Independiente): Juegos didáctico, ha sido estudiada 
a través de las dimensiones: Juegos de descubrimiento, Juegos de lógica y 
Juegos de operatoria, información que fue impartida mediante un conjunto 
de sesiones -de aprendizaje, buscando mejorar en los alumnos sus 
dificultades en el aprendizaje en el área de matemática. Se aplicó a los 
estudiantes del grupo experimental·de·la"muestra. 
Variable "Y" ry. Dependiente): Dificultades de aprendizaje en el área 
de matemática, estudiada a través- de las dimensiones: geometría y 
medición, números y relaciones, operaciones combinadas, información que 
fue recogida a través de pruebas de entrada y salida, que se aplicó a los 
estudiantes de ambos grupos de la muestra (experimental y control). 
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3.3.4 Operacionalización de variables e indicadores-
Cuadro No 3 
Variable independiente: Juego didáctico 
-
Dimensiones Indicadores Instrumentos 
l. 
Juegos de - Tangram 
descubrimiento 
11. 
Juegos de - Bloques lógicos 
lógica 
111. 
Juegos de - Dominó de operaciones 
operatoria combinadas 
Fuente: Elaboración del tes1sta. 
Cuadro N° 4 
Variable dependiente: 
Dificultades de aprendizaje en el área de matemática 
Dimensiones Indicadores Instrumento 
l. - Clasifica figuras 
Geometría y geométricas 
medición - Calcula perímetros y Cuestionario 
áreas de figuras 
geométricas básicas. - Pre test 
- Post test 
11. - Establece relaciones con 
Números y los bloques lógicos. 
relaciones - Reconoce e interpreta los 
atributos de los bloques 
lógicos. 
111. - Resuelve problemas con 
Operaciones. las 4 operaciones y otros 
combinadas haciendo uso del domino 
de operaciones 
combinadas. 
. -Fuente: Elaborac1on del tes1sta . 
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3.4 TIPO Y MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 
TIPO: El tipo de investigación utilizado es aplicada y experimental. 
Según Sánchez y Reyes (2006, p. 37) en la investigación aplicada se 
busca conocer para hacer, para actuar, para construir, para modificar; le 
preocupa la aplicación inmediata sobre la realidad circunstancial antes 
que el desarrollo de un conocimiento de valor universal. La cual es la 
utilización de los conocimientos en la práctica, para aplicarlos, en la 
mayoría de los casos, en provecho de la sociedad. Es un procedimiento 
más complejo con respecto a la investigación descriptiva, que consiste 
fundamentalmente en establecer la comparación de variables entre 
grupos de estudio y de control. Además, se refiere a la proposición de 
hipótesis que -el investigador-trata-de-probar o invalidar. 
Podemos decir, además, que la investigación aplicada está 
orientada a resolver los problemas de manera práctica, y nuestra 
investigación es aplicada, en razón que los resultados permitieron mejoras 
significativas en el aprendizaje de los alumnos en el área de matemática. 
Esta investigación es de tipo experimental .Esto significa que luego 
de aplicar el experimento se observará los cambios producidos en la 
variable dependiente. Según Castro Cuba (1999) de manera General, estos 
diseños se emplean en situaciones de las cuales es difícil o casi 
imposible el control experimental riguroso. Una de estas situaciones es 
precisamente el ambiente en el cual se desarrolla la educación y el 
fenómeno social en general, Así, observamos que en la investigación 
educacional, el investigador no puede realizar el control total sobre las 
condiciones experimentales ni tiene capacidad de seleccionar o asignar 
aleatoriamente los sujetos o los grupos de estudio 
MÉTODO: El método de investigación es hipotético deductivo, es 
cual es un método que se inicia con la observación de fenómenos 
generales con el propósito de señalar las verdades particulares contenidas 
explícitamente en una situación general. Según Bernal (2006, p. 56), el 
método hipotético deductivo, es un procedimiento que parte de 
aseveraciones en calidad de hipótesis y busca refutar o falsear tales 
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hipótesis, deduciendo de ellas conclusiones que deben confrontarse con 
los hechos. 
3.5 DISEÑO DE INVESTIGACIÓN 
Los diseños se esquematizan, según tipo y método de la 
investigación y la que corresponde a nuestra investigación es el diseño 
cuasi-experimental. Según HERNÁNDEZ, FERNÁNDEZ y BAPTISTA 
(1999:173) señalan el diseño cuasi-experimental, con preprueba-





Significado de los símbolos: 
X = Experimento 
GE = Grupo experimental 
GC = Grupo de control. 
01 03 = Observación de entrada a cada grupo en forma simultánea. 
02 04 = Observación de salida o nueva observación. 
La aplicación del programa el juego didáctico utilizando las sesiones de 
aprendizajes Guegos de descubrimiento del plano, juegos de lógica e iniciación a 
la lógica y juegos de operatoria) en las dificultades de aprendizaje de los 
estudiantes del tercer grado de educación primaria en el área de matemática. 
Prueba de conocimientos: mediante esta técnica obtuvimos información 
directa desde la fuente. Se aplicó en forma guiada para lo cual se utilizó como 
instrumentos: una prueba de matemática. (pre-test y pos-test) y prácticas en el 
aula. 
Prueba de entrada se aplicó para conocer el estado respecto a las 
dificultades de aprendizaje en el área de matemática los alumnos de educación 
primaria de la I.E - Mala, las prueba se aplicó a ambos grupos (experimental y 
control), después de desarrollar la experimentación basados en juegos didácticos. 
96 
Prueba de salida se aplicó para conocer el estado respecto a las 
dificultades de aprendizaje en el área de matemática los alumnos de educación 
primaria de la I.E - Mala, las prueba se aplicó a ambos grupos (experimental y 
control), antes de desarrollar la experimentación basados en juegos didácticos. 
3.6 DESCRIPCIÓN DE LA POBLACIÓN Y MUESTRA 
3.6.1 Población 
La población fue de 70 alumnos, constituido por todos los 
estudiantes matriculados en 3° grado de educación primaria de la 
institución educativa publico 21015- Mala- Cañete. 
3.6.2 Muestra 
En los diseños cuasi-experimentales, los sujetos no son asignados al 
azar; sino que dichos grupos ya están formados antes del experimento, son 
grupos intactos. Hernández y otros, 1999, p. 23). 
En consecuencia, se trabajó con una muestra no probabilística 
intencionada, siendo los alumnos del 3° grado de educación primaria, un 
total de 70 estudiantes de las secciones A y 8 de la Institución Educativa 
público 21015- Mala- Cañete. 
Grupo Experimental 





Cuadro N° 5 
Muestra del estudio 
Fuente: Secretaría de la Institución Educativa. 
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3.6.2.1. Caracterización de la muestra 
GRUPO EXPERIMENTAL 
Tabla N° 1 
Género de los alumnos del grupo experimental 
Frecuencia Porcentaje 
FEMENINO 19 54% 
MASCULINO 16 46% 
Total 35 100% 
.. Fuente: Elaborac1on propia en base a datos 
Recogidos de la muestra. 
En la tabla No 1, se observa que, de la muestra de 35 alumnos 
evaluados deLgrupo experimental de educación primaria de la Institución 
Educativa Publico 21015 - Mala, 19 son de género femenino que 
representan el 54% y 16 son de género masculino que representan el46%. 
Tal como se-detallan en la gráfica- N° 1. 
Gráfica N° 1 





Edad de los alumnos del grupo experimental 
Frecuencia Porcentaje 
8a10años 35 100% -
11 a más o 0% 
Total 35 100% 
.. Fuente: Elaborac•on propia en base a datos 
Recogidos de la muestra. 
En la tabla No 2, se observa que, de la muestra de 35 alumnos 
evaluados del grupo experimental de educación primaria de la Institución 
Educativa F'ublico 21015- Mala, 35 tienen entre 8 a 10 años, los cuales 
representan -el 100%. Estos resultados podemos observar en la gráfica N° 
2. 
Gráfica N° 2 
Edad del grupo experimental 
O% 
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• 8 a 10 arios 
•11a más 
GRUPO-DE-CONTROL 
Tabla N° 3 
Género de los alumnos.deLgrupo control 
Frecuencia Porcentaje 
FEMENINO 20 57% 
MASCULINO 15 43% 
Total 35 100,0 
Fuente: Elaboración propia en base a datos 
Recogidos de la muestra. 
En la tabla No 3, se observa que, de: la muestra-de- 35-alumnos 
evaluados del grupo de control de educación primaria de la Institución 
Educativa Publico 21015 - Mala, .. 20 son de. género femenino que 
representan el 57% y 15 son de género masculino que representan el 43%. 
Tal como se detallan en la gráfica N" 3. 
Gráfica N° 3 





Edad de los alumnos del grupo control 
Frecuencia Porcentaje 
8 a 10 años 35 
11 a mas o 
Total 35 
.. . 
Fuente: Elaborac1on prop1a en base a datos 




En la tabla W 4, se observa que, de la muestra de 35 alumnos 
evaluados del grupo de control de educación primaria de la Institución 
Educativa Publico 21015- Mala, de los cuales 35 tienen entre 8 a 10 años 
los cuales representan el100%. Tal como se detallan en la gráfica N° 4. 
Gráfica N° 4 
Edad del grupo control 
0% 




DEL TRABAJO DE CAMPO 
CAPITULO IV 
DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN Y RESULTADOS 
4.1. SELECCIÓN Y VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
4.1.1. Selección del instrumento 
Según Tenbrink (1999, p.131), el instrumento de recogida de información: 
"es el aparato concreto que se va a usar''. 
Prueba de entrada 
El instrumento examen se aplicó para conocer el estado respecto a las 
dificultades de aprendizaje en el área de matemática los alumnos de educación 
primaria de la Institución Educativa Publico 21015- Mala, las prueba se aplicó a 
ambos grupos (experimental y control), después de desarrollar la experimentación 
basados en juegos didácticos. La prueba de entrada fue de desarrollo, objetivas y~~ 
de opción múltiple de cuatro alternativas en que sólo una es verdadera. 
Prueba de salida 
El instrumento examen se aplicó para conocer el estado respecto a las 
dificultades de aprendizaje en el área de matemática los alumnos de educación 
primaria de la Institución Educativa Publico 21015- Mala, las prueba se aplicó a 
ambos grupos (experimental y control), antes de desarrollar la experimentación 
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basados en juegos didácticos. La-prueba de entrada fue de desarrollo, objetivas y 
de opción múltiple de cuatro alternativas en que sólo una es verdadera. 
4·.1~2- Validación de los instrumentos 
Según Delgado (2006, p.3), indica respecto "Se refiere al grado en que los 
juicios de valor que se formulan en la evaluación están adecuadamente 
sustentados en evidencia empírica y están efectivamente relacionados con el 
'referente' definido para la evaluación", y seguidamente refuerza el concepto al 
afirmar que "La validez de una prueba equivale al grado en que esta prueba 
realmente mide lo que pretende medir, es decir, si ésta sirve en realidad al 
propósito para el cual fue hecha". La validez establece relación del instrumento 
con las variables que pretende medir y, la validez de construcción relaciona los 
ítems del cuestionario aplicado con las bases teóricas y los objetivos de la 
investigación para que exista consistencia y coherencia técnica. 
Técnica de Opinión_ .de_Expertos __ para __ la Validación de la _Encuesta-
Cuestionario. 
Este procedimiento se concretó mediante juicio de expertos, para cuyo 
efecto acudimos a la opinión de docentes de reconocida trayectoria, de la Escuela 
de Posgrado de la UNE, quienes opinaron sobre la validez y determinaron la 
aplicabilidad del cuestionario. Para -ello, se les hizo entrega de la matriz de 
consistencia, sesiones de aprendizaje, la prueba de entrada y de salida y la ficha 
de validación. El juicio de expertos determinó, sobre la base de los indicadores 
siguientes: claridad, objetividad, actualidad, organización, suficiencia, 
intencionalidad, consistencia, coherencia, metodología y pertinencia, la debida 
correspondencia entre los indicadores señalados por los criterios, los objetivos e 
ítems y la calidad .técnica de representatividad de lenguaje.los mismos que fueron 
calificados-bajo la siguiente escala de valoración: Deficiente O - 20 , regular 21 -
40, buena 41-60, muy buena 61 - 80 y eficiente 81 -100. 
Al respecto, los expertos consideraron la existencia de una estrecha 
relación entre criterios y objetivos del estudio y los ítems construidos para la 
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recopilación de la información, de ellos. Los resultados se presentan en el cuadro 
N° 6. 
Cuadro N° 6 
Consolidado de la validación·de instrumentos 
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VALORACIÓN FINAL 81-100 
0.85 
Fuente: Elaboración propia en base a datos recogidos de las hojas de 
validación. 
4.1.3 Confiabilidad de los instrumentos 
Al respecto, Delgado (2006:P.19) define el concepto de confiabilidad 
como "La capacidad que posee un instrumento para obtener y entregar 
·información .. idéntica o .similar sobre determinadas manifestaciones 
conductuales de-un-mismo individuo, indagadas en una o más ocasiones". 
El criterio de confiabilidad del instrumento se determina, en la 
presente investigación, por el coeficiente Alfa de Cronbach, desarrollado 
por J. L. Cronbach, y requiere de una sola administración del instrumento 
de medición y produce valores que oscilan entre uno y cero. Es aplicable a 
escalas de varios valores posibles, por lo que puede ser utilizado para 
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determinar la confiabilidad en escalas cuyos ítems tienen como respuesta 
más de dos alternativas. 
Entendemos por confiabilidad el grado en que el cuestionario es 
consistente al medir las variables-que-mide. Bu fórmula determina_eLgrado 
de consistencia y precisión, y la escala de valores que determina la 
confiabilidad está dada por los siguientes valores: 
Cabe resaltar que el instrumento es válido cuando el coeficiente Alfa 
de Cronbach es igual o mayor a 0,6, según la escala siguiente: 
Criterio de confiabilidad. Valores 
No es confiable O a 0,6 
Baja confiabilidad 0,06 a 0,69 
Existe confiabilidad 0,7 a 0,75 
Fuerte confiabilidad 0,76 a 0,89 
Alta confiabilidad . 0,9a 1 
a fórmula del estadístico de confiabilidad Alfa de Cronbach: 
·K: El número de·ítems 
oSi2 : Sumatoria de Varianzas. de los ítems 
l : Varianza de la suma de los ítems 
¡;Jo Coeficiente Alfa de Cronbach 
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Mediante la aplicación del Software estadístico SPSS V 15.0 se 
obtuvo la confiabilidad Alfa de Gwnbach. 
Confiabilidad de la Prueba de entrada 
El instrumento prueba de entrada se aplicó a una muestra piloto de 
diez alumnos del tercer grado obteniendo el siguiente resultado de 
confiabilidad con la aplicación del programa SPSS, versión 15. 
Cuadro N• 7 
Resumen del-procesamiento de los casos 
De la prueba de entrada 
N 
Casos Válidos 10 






Fuente: Elaboración prop1a en base a datos recog1dos de la muestra. 
Cuadro N• 8 
Confiabilidad del instrumento según Alfa de Cronbach 
De la prueba de entrada 
Alfa de Cronbach N de elementos 
0,773 10 
Fuente: Elaboración propia en base a datos recogidos de la muestra. 
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En el cuadro N" 8, podemos observar que el resultado obtenido del 
coeficiente Alfa de Cronbach es igual a 0,773, dicho instrumento es válido 
por tener una fuerte confiabilidad de acuerdo a la escala_ de confiabilidad y 
adecuada consistencia interna, por lo tanto cumple para los objetivos de la 
investigación. 
Confiabilidad de la prueba de salida 
El instrumento prueba de salida se aplicó a una muestra piloto de 
diez alumnos del cuarto grado y se obtuvo el siguiente resultado de-
confiabilidad con la aplicación del programa SPSS, versión 15. 
Cuadro N° 9 
Resumen del procesamiento de los casos de la prueba de salida 
N % 
Válidos 10 100,0 
Casos Excluidos( as) o 0,0 
Total 10 . 100,0 
. 
. . Fuente: Elaborac1on prop1a en base a datos recog1dos de la muestra . 
Cuadro N• 10 
Confiabilidad del instrumento según Alfa de Cronbach 
de la prueba de salida 
Alfa de Cronbach N de elementos 
0,801 10 
.. Fuente: Elaborac1on propia en base a datos recog1dos deJa muestra. 
En el cuadro No 10, se puede observar que el resultado obtenido 
del coeficiente Alfa de Cronbach es igual a 0,801, dicho instrumento es 
válido por tener una fuerte confiabilidad de acuerdo a la escala de 
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confiabilidad y adecuada consistencia interna, por lo tanto cumple para los 
objetivos de la investigación. 
4.2 DESCRIPCIÓN DE OTRAS TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS: 
Para la compilación de la información, hemos aplicado las siguientes 
técnicas: 
Prueba de conocimientos: mediante esta técnica obtuvimos información 
directa desde la fuente. Se aplicó en forma guiada para lo cual se utilizó 
como instrumentos: una prueba de matemática. (prestes y postes ) y 
prácticas en el aula. 
Fichas bibliográficas: Se utilizaron diversos tipos de fichas para elaborar 
el marco teórico de la tesis. 
Internet: se utilizaron diversas fuentes primarias y secundarias de algunas 
páginas Web, para elaborar el marco teórico. 
Software de computadoras: Se utilizó el programa Office versión 201 O y 
el SPS versión 15. 
4.3 TRATAMIENTO ESTADÍSTICO E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS 
Para el análisis estadístico de los datos se utilizó el programa 
estadístico · SPSS, versión 15:o.- Se realizó un análisis estadístico 
descriptivo e inferencia! para verificar las hipótesis planteadas. 
La estadística descriptiva para realizar la comparación de la variable 
y dimensiones, en función de medidas de tendencia central, representados 
por la media, N, tablas, frecuencia y gráficas. 
Para hacer las inferencias o contrastación de las hipótesis se hiso a 
través del estadígrafo de la prueba t de Student. 
La prueba t de Student Según Juárez y otros (2002:19), la prueba t 
de Student es una prueba paramétrica de comparación de dos muestras, 
es decir necesita cumplir las siguientes características: Selección 
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completamente aleatoria de los grupos homogeneidad de las varianzas de 
la variable dependiente en ambos grupos), distribución normal de la 
variable dependiente en ambo grupos su función es comparar dos grupos 
de puntuaciones (medias aritméticas) y determinar que la diferencia no se 
deba al azar (que las diferencia sea estadísticamente significativa). 
Para nuestro análisis y contrastación de la hipótesis, se aplicó la 
prueba "t" Student para muestra independiente. 
Para definir la prueba estadística a utilizar se realizó la prueba de 
normalidad de Shapiro-Wilk, por tratarse de una muestra de pequeños 
grupos. 
4.4 RESULTADOS, TABLAS Y GRÁFICOS 




Variable aprendizaje de matemática 
PRUEBA DE ENTRADA: GRUPO EXPERIMENTAL 
PRUEBA DE ENTRADA: GRUPO CONTROL 
PRUEBA DE SALIDA: GRUPO EXPERIMENTAL 
PRUEBA DE SALIDA GRUPO CONTROL 
Fuente: Elaboración propia 
Gráfica N° 5 
Aprendizaje de matemática 
PRUEBA DE ENTRADA PRUEBA DE SALIDA 
. Fuente: Excel. 






En la- tabla N° -5, se observa que en la variable de aprendizaje de 
matemática, en la prueba de entrada, se obtuvo en el grupo experimental 
una media de 4.86, y en el grupo control 4.96; y en la prueba de salida el 
grupo experimental una media de 19.20 y el grupo control 7.09. Estos 
resultados se detallan en la gráfica N° 5-
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Tabla-N~ 6 
Dimensión: geometría y medición 
PRUEBA DE ENTRADA:GE 
PRUEBA DE ENTRADA: GC 
PRUEBA DE SALIDA: GE 
PRUEBA DE SALIDA: GC 
Fuente: Elaboración propia 
Gráfica N° 6 














PRUEBA DE SAliDA 
•GE 
•GC 
En la tabla 6, se observa que en la dimensión geometría y medición, en la 
prueba de entrada; -se obtuvo-en el-gfupo·experimental una media de 0.86, 
y en el grupo·control-0;85;-y en-la prueba de salida el grupo experimental 
una media de 5.89 y el grupo control 1.43. Tal como se ilustra en la gráfica 
N°6 
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Tabla N° 7 
Dimensión: número y relaciones 
Media N 
PRUEBA DE ENTRADA:GE 
PRUEBA DE ENTRADA: GC 
PRUEBA DE SALIDA: GE 
PRUEBA DE SALIDA: GC 
Fuente: Elaboración propia 
Gráfica N° 7 
Número y relaciones 











PRUEBA DE SALIDA 
En la tabla 7, se.observac.q~;~e=en-la dimensión-número-y-relaciones, en la 
prueba de entrada, se obtuvo.en el grupo experimental una media de 1.20, 
y en el grupo control 1.37; y en la prueba de. salida. eLgrupo experimental 
una media de 5.83 y el grupo control 2.69. Los- mismos resultados se 
detallan en la gráfica N° 7. 
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Tabla N° 8 
Dimensión: operaciones combinadas 
PRUEBA DE ENTRADA:GE 
PRUEBA DE ENTRADA: GC 
PRUEBA DE SALIDA: GE 
PRUEBA DE SALIDA: GC 
Fuente: Elaboración propia 




















PRUEBA O~ ENTRADA 
Fuente: Excel. 
Elaboración propia (2013). 
PI\UE llA DE SALIDA 
r:GE 
En la tabla 8, se observa que en la dimensión número y relaciones; ·en la 
prueba de entrada, se obtuvo en el grupo experimental-una media de 2.80, 
y en el grupo control 2.46; y en la prueba de salida el grupo experimental 
una media de 7.49 y el grupo control 2.97. Estos resultados se detallan en 
la gráfica N° 8. 
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Prueba de normalidad 
Antes de realizar la prueba de hipótesis o contrastación, 
consideramos que es pertinente realizar la prueba de normalidad de 
Shapiro-Wilk, para establecer si los instrumentos o estadígrafo estadísticos 
a utilizar se enmarcan a la estadística paramétrica o a no paramétrica. 
Hipótesis estadística: 
Ha = Los datos siguen una distribución normal 
H1 = Los datos NO siguen una distribución normal 
Nivel de significancia: a= 5% 
Regla de decisión: 
Si P-valor > 0.05 es no significativo al 95% de confianza, con lo 
cual no se rechaza la hipótesis nula. 
Cuadro N• 11 
Prueba de normalidad 
Shapiro-Wilk 
Puntaje de la 
Grupo prueba Estadístico Gl Sig. 
Grupo Entrada 0,932 25 0,521 
experimental Salida 0,937 .25 1.000 
Grupo de Entrada 0,952 27 0,801 
control Salida 0,941 27 1.000 
Fuente: SPSS. 
Elaboración propia en base a los datos recogidos de la muestra. 
En Cuadro N" 17 se observa que en el grupo experimental en la 
prueba de entrada el valor estadístico relacionado con la prueba nos indica 
un valor de 0,932 y en la prueba de salida 0,937 y en ambos casos con 25 
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grados de libertad y el valor de significancia es mayor a 0,05 se infiere que 
hay razones suficientes para aceptar la hipótesis nula concluyendo que los 
datos provienen de una distribución normal. 
Sobre el grupo de control en la prueba de entrada el valor estadístico 
relacionado con la prueba nos indica un valor de 0,952 y en la prueba de 
salida 0,941y en ambos casos con 27 grados de libertad y el valor de 
significancia es mayor a 0,05 se infiere que hay razones suficientes para 
aceptar la hipótesis nula concluyendo que los datos provienen de una 
distribución normal. 
Conclusiones de la prueba de normalidad 
En ambas variables presentan distribuciones simétricas o -normales, 
por lo que para efectuar la prueba de hipótesis o contrastación de la 
misma, se deberá utilizar el estadígrafo t de Student para muestras 
independientes, apareadas o relacionadas para determinar la inferencia 
estadística. 
4.5 PRUEBA DE HIPÓTESIS 
4.5.1. HIPÓTESIS GENERAL 
Ho Los juegos didácticos no mejoran significativamente el aprendizaje en el 
área de matemática en los alumnos del 3o grado de Educación Primaria de 
la Institución Educativa Publico 21015- Mala. 
H, Los juegos didácticos mejoran significativamente el aprendizaje en el 
área de matemática en los alumnos del 3° grado de Educación Primaria de 
la Institución Educativa Publico 21015- Mala. 
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Tabla 9 
Prueba t de Student: prueba de entrada aprendizaje de matemática 
Prueba de muestras independientes 
95% 1 ntervalo de 
confianza para la 
Error tí p. diferencia 
de la Sig. 
Media D.T. media Superior Inferior gl {bilateral) 
GE 
GC .171 1.562 
Fuente: Base de datos. 
Interpretación 
.264 -.365 .708 .649 34 .521 
En la tabla 9, se observa que en la prueba de t de student, a la prueba de 
entrada del grupo experimental y grupo control, se obtuvo un valor de 
p=0.521, el cual es mayor al valor de p=0.05. Por tanto, no existe diferencia 
entre el grupo experimental y grupo control al inicio del programa. Con lo 
cual se confirma que los grupos son homogéneos. 
Tabla 10 
Prueba t de Student: prueba de salida: aprendizaje de matemática 
Prueba de muestras independientes 
95% Intervalo de confianza 
Error ti p. para la diferencia 
de la. 
Media D. T. media Superior Inferior gl 
GE 
GC 12.114 1.811 .306 11.492 12.736 39.569 34 





En la tabla 1 O, se observa que en la prueba de t de student, a la prueba de 
-salida del grupo experimental y grupo control, se obtuvo un valor de 
p=0.001, el cual es menor al valor de p=0.05. Por tanto, se acepta la 
hipótesis de investigación y se rechaza la hipótesis nula. Lo que significa 
que los juegos didácticos influyen en la recuperación de las dificultades en 
el aprendizaje del área de matemática en los alumnos del 3° grado de 
Educación Primaria de la Institución Educativa Publico 21015- Mala. 
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4.5.2 HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 
Hipótesis específica N° 1 
Ha Los juegos didácticos no influyen en el recuperación de las dificultades 
en ~L aprendizaje de geometría y medición como parte del área de 
matemática en los alumnos del 3° grado de Educación Primaria de la 
Institución Educativa Publico 21015- Mala. 
H1 Los juegos didácticos influyen en el recuperación de las dificultades en 
el aprendizaje de geometría y medición como parte del área de matemática 
en los alumnos del 3° grado de Educación Primaria de la Institución 
Educativa-Publico 21015- Mala. 
Tabla 11. 





Prueba de-muestras independientes 








Superior Inferior gl (bilateral) 
-.441 .441 .000 34 1.000 
Fuente: Base de datos. 
Interpretación 
_EnJaJabla_tt,_se_observa que en la prueba de t de student, a la prueba de 
entrada del grupo experimental-y grupo control, se obtuvo un valor de 
p=1.000, el cual es mayor al valor de p=O.OS. Por tanto, no existe diferencia 
entre el grupo experimental y grupo control al inicio del programa. Con lo 
cual se confirma que los grupos son homogéneos. 
Tabla 12 
Prueba t. de Student: prueba de salida: aprendizaje de geometría y medición 
.D.tGE 
D1GC 
Prueba de muestras independientes 
95% Intervalo de 
confianza para la 
diferencia 
Error tí p. de Sig. 
Media D.T. la media Superior Inferior gl (bilateral) 
4.457 1.462 .247 3.955 4.959 18.035 34 .001 
Fuente:-Base de datos 
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Interpretación 
En la tabla 12, se observa que en la prueba de t de student, a la prueba de 
salida del grupo experimental y grupo control, se obtuvo un valor de 
p=0.001, el cual es menor al valor de p=0.05. Por tanto, se acepta la 
hipótesis de investigación y se rechaza la hipótesis nula. Lo que significa 
que los juegos didácticos influyen en la recuperación de las dificultades del 
aprendizaje de geometría y medición como parte del área de matemática 
en los alumnos del 3• grado de Educación Primaria de la Institución 
Educativa Publico 21015- Mala. 
HIPÓTESIS ESPECÍFICA N° 2 
Ho Los juegos-didácticos no influyen en el recuperación de las dificultades 
en el aprendizaje del número y relaciones como parte del área de 
matemática en los alumnos del 3° grado de Educación Primaria de la 
Institución Educativa Publico 21015- Mala. 
H2 Los juegos didácticos influyen en el recuperación de las dificultades en 
el aprendizaje del número y relaciones como parte del área de matemática 
en los alumnos del 3o grado de Educación Primaria de la Institución 
Educativa Publico 21015- Mala. 
Tabla 13 






Error ti p. de 
D. T. la media-
1.014 .171 
95% Intervalo de 








-1.000 34 .324 
En la tabla 13, se observa que en la prueba de t de student, a la prueba de 
entrada del grupo experimental y grupo control, se obtuvo un valor de 
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p=0.324, el cual es mayor al valor-de p=0.05. Por tanto, no existe diferencia 
entre el grupo experimental y grupo control al inicio del programa. Con lo 
cual se confirma que los grupos son homogéneos. 
Tabla 14 
Prueba t de Student: prueba de salida: aprendizaje de número y 
relaciones 
Prueba de muestras independientes 
Error ti p. de 
95% Intervalo de 
.confianza para la 
diferencia 
Sig. 
Media D.T. la media sueerior Inferior al !bilateraQ 
D2GE 3.143 1.216 .206 2.725 3.561 15.289 34 .001 D2GC 
Fuente: Base de datos 
Interpretación 
En la tabla 14, se observa que en la prueba de t de student, a la prueba de 
salida del grupo experimental y grupo control, se obtuvo un valor de 
p=0.001, el cual es menor al valor de p=0.05. Por tanto, se acepta la 
hipótesis de investigación y se rechaza la hipótesis-nula. Lo-que significa 
que los juegos didácticos influyen en la recuperación de las dificultades en 
el aprendizaje del número y relaciones como parte del área de matemática 
en los alumnos del 3° grado de Educación Primaria de la Institución 
Educativa Publico 21015- Mala. 
HIPÓTESIS ESPECÍFICA N° 3 
Ha Los juegos-no-influyen-en-el recuperación de las dificultades en el 
aprendizaje de operaciones combinadas como parte del área de 
matemática en los alumnos del 3o grado de Educación Primaria de la 
Institución Educativa Publico 21015- Mala. 
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H2 Los juegos influyen en el recuperación de las -dificultades en el 
aprendizaje de operaciones combinadas como parte del área de 
matemática en los alumnos del 3o grado de Educación Primaria de la 
Institución Educativa Publico 21015- Mala. 
Tabla 15 
Prueba t de Student: prueba de entrada aprendizaje operaciones 
combina~d~a~s-----------------------------------------------------
Prueba de muestras independientes 
Media D.T. 
D3GE .343 1.136 D3GC 
Fuente: Base de datos 
Interpretación 
Error ti p. de 
la media 
.192 
95% Intervalo de 






1.785 34 .083 
En la tabla 15, se observa que en la prueba de t de student, a la prueba de 
entrada del grupo experimental y grupo control, se-obtuvo un valor de 
p=0.083, el cual es mayor al valor de p=0.05. Por tanto, no existe diferencia 
entre el grupo experimental y grupo control al inicio del programa. Con lo 
cual se confirma que los grupos son homogéneos. 
Tabla 16 




Prueba de muestras independientes 
95% Intervalo de 
confianza- para la 
diferencia 
Error típ. de Sig. 
Media D.T. la media Su~erior Inferior al (bilateral) 
4.514 1.634 .276 3.953 . 5.075 16.348 34 .001 
Fuente: Base de datos 
Interpretación 
En la tabla 16, se observa que en la prueba de t-de Student, a la prueba de 
salida del grupo experimental y grupo control, se ·obtuvo- un--valor_~de 
p=0.001, el cual es menor al valor de p=0.05. Por tanto, se acepta la 
hipótesis de investigación y se rechaza la hipótesis nula. Lo que significa 
que los juegos didácticos influyen en la recuperación de las dificultades en 
el aprendizaje de operaciones como parte del área de matemática en los 
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alumnos del 3° grado de Educación Primaria de la Institución Educativa 
Publico 21015- Mala. 
4.4 DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
En la presente investigación se concluye que los juegos didácticos influyen 
en la recuperación de las dificultades de aprendizaje del área de 
matemática en los alumnos del 3° grado de Educación Primaria de la 
Institución Educativa Publico 21015 - Mala. Asimismo, los juegos 
didácticos influyen en la recuperación de las dificultades de aprendizaje en 
geometría y medición, número y relaciones y operaciones combinadas 
como parte del área de matemática en los alumnos del 3o grado de 
Educación Primaria de la Institución Educativa Publico 21015 - Mala-
Cañete. 
Además, se observa, en el análisis del variable aprendizaje de 
matemática, que en la prueba de entrada, se obtuvo en el grupo 
experimental una media de 4.86, y en el grupo control 4.96; y en la prueba 
de salida el grupo experimental una media de 19.20 y el grupo control 7.09. 
En la dimensión geometría y medición, en la prueba de entrada, se obtuvo 
en el grupo experimental una media de 0.86, y en el grupo control 0.85; y 
en la prueba de salida el grupo experimental una media de 5.89 y el grupo 
control 1.43. En la dimensión número y relaciones, en la prueba de entrada, 
se obtuvo en el grupo experimental una media de 1.20, y en el grupo 
control 1.37; y en la prueba de salida el grupo experimental una media de 
5.83 y el grupo control 2.69. En la dimensión número y relaciones,· en la 
prueba de entrada, se obtuvo en el grupo experimental una media de 2.80, 
y en el grupo control 2.46; y en la prueba de salida el grupo experimental 
una media de 7.49 y el grupo control 2.97. 
Higa (1997) concluye que el juego contribuye al modo en que los 
niños se ven a sí mismos como aprendices mientras juegan, resuelven 
problemas confusos, emocional, intelectual: encuentran nuevas soluciones 
e ideas y experimentan el sentido de poder que surge de tener el control y 
de imaginar cosas por si solo (algo que los niños no suelen lograr en la vida 
diaria. Torres (2007) concluye que el juego es elemento determinante en el 
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desarrollo integral del niño de 5 años ya que recibiendo adiestramiento y 
preparación mediante adecuados juegos educativos, puede alcanzar una 
pronta madurez emocional. El juego educativo permite que el niño de cinco 
años comience a crear y cumplir nuevas reglas de acuerdo al interés propio 
de su edad. Yupanqui (2009) concluye que los juegos intelectuales influyen 
significativamente con el rendimiento de los alumnos del segundo grado de 
educación primaria en el área de matemática. Los juegos intelectuales 
influyen positivamente en el rendimiento de los alumnos del segundo grado 
de educación primaria en el área de matemática. 
Verona (2003) concluye que la base de todo conocimiento humano 
es la actividad, el juego como actividad bien pensada en cuanto a objetivo 
que debe cumplir, suscita la aspiración de conocer lo-nuevo- circundante; 
Los juegos didácticos constituyen una vía para estimular la actividad 
cognoscitiva e influir en el desarrollo multifacético de la personalidad. En el 
juego el estudiante comprende la particularidad de su individualidad 
humana, llega a conocer sus potencialidades y lo que se logra avanzar 
cuando nos alimentamos do otros y no contamos solamente con nuestros 
propios esfuerzos. El juego ejercita la comunicación con los compañeros y 
propicia de esta forma una actividad de colaboración e intercambio mutuo, 
así como incrementa la capacidad laboral. El juego vincula el aprendizaje 
con las emociones e intereses. El profesor debe conocer a sus estudiantes 
y aprovechar este conocimiento para impulsarlos hacia el cumplimiento del 
objetivo. Debe haber un interés vivo por competir para que nadie quede al 
margen del proceso de aprendizaje y se sumerja en el mismo. Castro 
(2004) concluye es determinante el conocimiento de los juegos por parte de 
los docentes, que atienden a grupos de niños en sus primeros años de vida 
escolar especialmente en el nivel de pre escolar, pues de ellos dependerá 
la adecuada selección de estrategias de enseñanza y de actividades de 
aprendizaje que fomentan el desarrollo de las nociones de carácter 
topológico, proyectivo y euclidiano que garanticen, a futuro, la comprensión 
de los principios fundamentales de la geometría. Martínez 2003) concluye 
que la planificación de estrategias para la enseñanza de las matemática 
influyen en una enseñanza de buena calidad, reflejada en el dominio pleno 
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de los conocimientos matemáticos del referido nivel educativo, adjunto al 
manejo de medios para motivar al educando en desarrollo del pensamiento 
lógico (procesos mentales para el razonamiento), también desarrolla 
valores y actitudes en el alumno. Asimismo, la planificación va inmersa a 
las~estrategias,.las cuales deben ser adecuadas para que el alumno pueda 
construir su propio aprendizaje tomando en cuenta sus experiencias, 
expectativas y necesidades previas. 
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CONCLUSIONES 
Primera: Se acepta la hipótesis general: Los juegos didácticos influyen en la 
recuperación de las dificultades de aprendizaje del área de matemática en los 
alumnos del 3° grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Publico 
21015- Mala- Cañete. 
Segunda: Se acepta la-hipótesis específica N° 1 los juegos didácticos influyen en 
la recuperación de las dificultades de aprendizaje en geometría y medición como 
parte del área de matemática en los alumnos del 3° grado de Educación Primaria 
-de la Institución Educativa Publico 21015- Mala- Cañete. 
Tercera: Se acepta la hipótesis específica N° 2 los juegos didácticos influyen en 
la recuperación de las dificultades de aprendizaje del número y relaciones como 
parte-del-área de matemática en-los-alumnos-del 3°·grado de Educación Primaria 
de la Institución Educativa Publico 21015- Mala -Cañete. 
Cuarta: Se acepta la hipótesis específica N° 3 los juegos didácticos influyen en la 
recuperación de las dificultades de aprendizaje de las operaciones combinadas 
como parte del área de matemática en los alumnos del 3° grado de Educación 
Primaria-de la Institución Educativa. P.ublico 21015- Mala-Cañete. 
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RECOMENDACIONES 
Primera: Alrededor de lo hallado en ésta investigación, se hace un llamado a los 
docentes, para que planteen metodologías sobre enfoques pedagógicos, que no 
solo reconozcan, sino, que impulsen en -cada estudiante sus capacidades y 
habilidades, en busca de su logro académico de otras y mejores alternativas. Y la 
institución, desde la normatividad, consolide en sus currículos los juegos 
didácticos, en el fomento de los niveles académicos y sociales, que 
complementen el aspecto convergente (endógeno), que le posibiliten al 
estudiante, ser el artífice de su propio desarrollo y-autorrealización. 
Segunda: Orientar hacia la formación de estudiantes íntegros, con capacidad 
para crear y pensar críticamente, con compromiso personal y social, con 
capacidad para obtener.creativamente los conocimientos, para poder usufructuar 
y fructificar lo que aprende, buscando desde la formación, un individuo apto para 
acceder al conocimiento y saberlo aprovechar en la cualificación de sus propias 
condiciones de vida. 
Tercera: Como docentes-debemos-reflexionar-sobre-nuestra:propia-manera-de .. 
incentivar la creatividad y reforzarlas en nuestras escuelas, además está frente a 
la educación significa descubrimiento, liberación y fomento de las posibilidades 
del hombre, tanto del que enseña como del que aprende en relación con su 
entorno, que puede ejercer una influencia !imitadora o promotora de las 
capacidades y las necesidades en un mundo de constante-cambio. 
Cuarta: Recuerde que los alumnos expresan en forma más plena sus habilidades 
creativas cuando realizan. actividades que le dan placer. No se restrinja a 
ejercicios y actividades que posibiliten-solo-una-respuesta correcta, utilice también 
ejercicios que estimulen a- los alumnos a -ser lo más original posible en sus 
respuestas.Formar en concepción y participación de los educandos en cuanto al 
ejercicio de una ciudadanía responsable de sus deberes y ·-derechos 
fundamentales, sin distinción-de-gFupos-c:ulturales-ya-sea por su condición de 
desarrollo económico, cultural, etcétera. Asimismo, recalcar derechos y 
responsabilidades comunes, donde se ve a los demás, buscando mejorar así el 
bienestar social, participando de manera activa y democrática. 
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MATRIZ DE CONSISTENCIA 
"INFLUENCIA DEL JUEGO DIDÁCTICO EN LAS DIFICULTADES DE APRENDizAJE EN EL ÁREA DE 
MATEMÁTiCA EN LOS ALUMNOS (AS) DEL 3° GRADO DE LA INSTITUCIÓ~ EDUCATIVO PÚBLICO 
21015 -MALA- CAÑETE". 
Formulación del Qbjetivos 
problema 
Hipótesis Variables Metodología • 
Problema J!rinciJ!al: Objetivo Jlrincill~l: HiJlótesis J!rinciJ!al: Variable 
¿Cómo influyen 
indeJ!endiente 
los juegos Determinar la influencia de Jos Los juegos didácticos influyen en 
El diseño de la investigación didácticos en la recuperación juegos didácticos en la la recuperación de las influencia de! juego 
de las dificultades de didáctico el cual presenta el siguiente 
aprendizaje en el área de recuperación de las dificultades dificultades de aprendizaje del Juegos de 1 
matemática en los alumnos de aprendizaje en el área de área de matemática en los descubrimiento del esquema. 
del 3° grado de la Institución 
1 plano: tamgrama. 
matemática, en los alumnos del alumnos del 3. grado de 
Educativa Público 21015 -
3er grado, Educación Juegos de iniciación a 
Mala- Ca~ete? de 
Educación Primaria de la 
Primaria de la Institución Institución Educativa Publico 
la lógica: Bloque~ 
GE: lógicos. o, X o, 
Educativa Publica 21015- Mala- 21015- Mala- Cañete. 
1 Juegos de operatoria: 
Cañete. domino de operaciones 
GC: o, --. o, 
combinadas. 
Problemas esJ!ecíficos: Objetivos esJ!ecíficos: HiJ!ótesis esJlecíficas: Variable deJlendiente 
¿En qué medida los juegos Precisar la influencia de los Los juegos didácticos influyen en Dificultades de 
GE =Grupo experimental 
didácticos influyen en la juegos didácticos en la la recuperación de las Aprendizaje del 
GC = Grupo de control 
recuperación de las recuperación de las dificultades dificultades de aprendizaje en área de matemático o,= Observación pre-intervención 
dificultades de aprendizaje de aprendizaje en geometría y geometrfa y medición como o, = Observación post-intervención 
de geometría y medición medición como parte del área de parte del área de matemática en Organización del X= lnterviniente 
como parte del área de matemática, en Jos alumnos del los alumnos del 3• grado de 
espacio e iniciación a la 
matemática, en los alumnos 3er grado de Educación Primaria Educación Primaria de la 
geometrfa - medición 
del 3er grado, de Educación de la Institución Educativa Institución Educativa Publico Conocimientos de los 
-
Primaria de la Institución 1 Publico 21015- Mala- Cañete. 
Educativa Público 21015 -
Mala- cañete? 
¿En qué medida los juegos Precisar la influencia de los 
didácticos influyen en la juegos didáctico~ en la 
recuperación de las recuperación de las dificultades 
dificultades de aprendizaje de de aprendizaje del número y 
los números y relaciones relaciones como parte del área 
como parte del área de de matemática, en los alumnos 
matemática en los alumnos del 3er grado de Educación 
del 3er grado de Educación Primaria de la Institución 
Primaria en la Institución Educativa Publico 21 015 - Mala-
Educativa Publico 21 O 15 - Cañete 
Mala- Cañete? 
¿En qué medida los juegos 
didácticos influyen en la 
recuperación de las 
operaciones combinadas 
como parte del área de 
matemática, de los alumnos 
del 3er grado, de Educación 
Primaria de la Institución 
Educativa publico 21015 -
Mala- Cañete? 
Precisar la influencia de los 
juegos didácticos en la 
recuperación de las dificultades 
de aprendizaje de operaciones 
combinadas como parte del área 
de matemática, en los alumnos 
del 3er grado de Educación 
Primaria de la Institución 
Educativa Publico 21015- Mala-
Cañete. 
21015- Mala- Cañete. 
Los juegos didácticos influyen en 
la recuperación de las 
dificultades de aprendizaje del 
número y relaciones como parte 
del área de matemática en los 
alumnos del 3" grado de 
Educación Primaria de la 
InstituciÓn Educativa Publico 
21015- Mala-Cañete. 
Los jue!:JOS didácticos influyen en 
la recuperación de las 
dificultades de aprendizaje de 
las operaciones combinadas 
como parte · del área de 
matemática en los alumnos del 
3" grado de Educación Primaria 
de la Institución Educativa 
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números naturales y 
numeración . ' 
Conocimientos de las 
operaciones con los 
números natur~les. 
PRUEBA DE ENTRADA DE MATEMÁTICA 
NOMBREY APELLIDOS: •·····••····•••········•·················•············•·•·····•·•·•···· 




ESTA PRUEBA ESTA DIRIGIDA A RECOGER INFORMACIÓN DE ALGUNOS 
DATOS SOBRE TU SITUACIÓN PERSONAL Y DE TU APRENDIZAJE 
ACAD~MICO EN EL AREA MATEMÁTICA. 
1 SEXO 





(2) MASCULINO ( ) 








Sus perímetros son: 
a) 20; 14; 16 
b) 24; 13; 16 
e) 22; 12; 17 




2. Hallar las áreas de las siguientes figuras geométricas. 
¡····· ·• · .. • ....•. ;.·.· i/·· ... ·.·1 2 
. , .. · ..... :• :·:·: ~ 
7 
A=35 
Su área es: 
a) 35;38;31 
b) 35; 39; 30 
e) 35; 36; 32 
d) 25; 26; 20 
~6 
6 m . . . 









































3. Observa y identifica los elementos del conjunto "A" y marca la respuesta 
correcta. 
El conjunto "A" es: 
a) A= {1; 2; 3, 4;5} 
b) A= {1· 2· 3· 4· s· 6· 7} 1 1 1 1 1 1 
e) A = {2,6,8, 1 O, 12} 
d) A = { O; 2; 4; 7; 6; 8} 
El conjunto "8" es: 
a) B = {a; b; e; d; e; f} 
b) B ={a; b; e; d; e; f; g} 
e) B = {a; b; e; d; e; } 
d) B ={a; b; e; d; e; f; g ; h} 
.b 
.c. 
4. UN ION DE CONJUNTOS: hallar "A U 8". 
a) AUB = {a· b· e· d· e} 1 1 1 1 
b) AUB = {a· b· e· d· e· f} 1 1 1 1 1 
e) AUB = {a; b; e; f} 
d) AUB = {a· b· d· e· f} 1 1 1 1 







8 = { 1• 2" 4• 7• 9} 
1 1 1 ' 
8 = { 3· 5· 7· 9} 
' ' ' 8 = { 3; 5} 
8 = { 3· 5· 1· 2} 
' ' ' 





'- OPERACIONES COMBINADAS ): 
¡~ ,, 














8. resolver el siguiente ejercicio: 
3 + 5 X 2= 
5 + 9 (5 X 3) - 2 = 










(7+3) X (4 + 3) = 





(5 X 2) + 30 + (280 - 279) = 
TDATos--GENERALES: 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
"Enrique Guzmán y Valle" 
ESCUELA DE POSTGRADO 
SECCIÓN MAESTRÍA 
PRUEBA DE SALIDA DE MATEMÁTICA 
1.'1 Centro Educativo Publico 2'1 015- Mala. 
1 ;2 l.:ugar: Mala- Cañete~-
1.3 Grado: tercer grado. 
1.5 Apellidos y Nombres del Alumno: ____________ ;;;;;;;,!!!!!!!!!!!!!!"'::l 
1.6 Fecha:-----------
NOTA 
11. ÁREA A EVALUAR 
Area de matemática: Bloques Lógicos, Tangram y Domino Matemático. 
111. INSTRUCCIONES ESPECÍFICAS 
1 • Lee cuidadosamente las preguntas. 
2• En algunas preguntas hay gráficos, míralos con atención y lee nuevamente la 
pregunta. 
3• .solamente debes~marcar una de las letras, ya que solo una respuesta es la 
correcta. 
CUESTIONARIO 
1. que formas tienen los bloques lógicos: 
a) cuadrado, triangulo octágono, rectángulo. 
b) Cuadrado, circulo, rectángulo, triangulo. 
e) Circulo, triangulo, rectángulo, pentágono. 
d) Rombo, pentágono, circulo, triangulo. 
2. Los tamaños de los bloques lógicos son: . 
(a). grande y mediano. 
(b). grande y pequeño. 
(e) .. pequeño y alto. 
(d): pequeño y mediano. 
3. En la cuerda vacía realiza la unión del conjunto A con el conjunto 8: 
AUB=C 
A - 8 A 
e 
AUB=C 









Sean los conjuntos: 
A = {O; O; O; O; O} y B={O·o·o·o·o} 
J J ' ' 
HALLAR: A 8, marca con una X la respuesta correcta. 
a) A 8 = {O; O; o} 
b) A 8 = {O; O; 0} 
e) A 8 = {O ; O ; O} 
d) A 8 = {O; O} 
4. Pinta los triángulos de color rojo, los círculos de amarillo y los bloques 
lógicos rectangulares de color azul. 
6. Cuantas piezas tiene el tangram 
(a) 4 piezas 
(b) 5 piezas 
(e) 6 piezas 
(d) 7 piezas 
7. Observa detenidamente la siguiente figura geométrica y~encontraras una 
pieza cuadrada del tangram. Una vez que lo descubras píntalo de color rojo. 




9: Hallar el área total del arbolito. 
a. Hallar el área de los triángulos. 
b. Hallar el área del cuadrado. 
c. Suma las áreas de los triángulos y del cuadrado. 


















10. Gloria tiene su ficha de domino y está preocupada por saber cuánto va a 
recibir por vender su conejo y cuanto pagara por comprar una máquina de 









(12/4) +(S X 2)-+-8 = 
¿Cuál es el precio 
del juguete? 






¿Cuál es el 
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CREATIVIDAD DE JUEGOS DIDÁCTICOS CON LOS BLOQUES LÓGICOS 
PARA EL TERCER GRADO DE EDUCACIÓN PRIMARIA 
JUEGOS CON BLOQUES LOGICOS 
MI MUÑECO BALANCIN 
GUIA-DE· DESARROLLO-DIDACIICO_N• _01 
TIEMPO DE DURACION DE LA SESION DE APRENDIZAJE: 90 minutos 
AULA: TERCERGRADO "B" 
1 COMPETENCIAS: 
De acuerdo al programa de emergencia educativa,-
Competencia N" 3: "Resolución de problemas. Organización del Espacio. 
Iniciación a la geometría". 
Capacidades: 
a. -ldentificayclasifica los bloques de acuerdo a su forma y tamaño, color y 
textura. 
b. Participa voluntariamente en las actividades de aprendizaje. 
c. Crea un muñeco balancín con los bloques lógicos. 
U· MATERIALES 
Juego de 48 bloques lógicos de plástico 
111 DESARROLLO DEL JUEGO. 
3.1. El juego se inicia cuando mercedescnarra-lachistoria de un muñeco que se 
balanceaba cada vez que lo tocaba. Era muy bonito, de muchos colores y 
sobre todo muy bailarín. Un día que no recuerda se perdió el muñequito, lo ha 
buscado y_noJo_encuentra . ..EIIa quiere ahora que la ayudemos a construir su 
muñeco.pero con los _bloques lógicos; ¡quien se anima a construirlo?, todos se 
miran y dicen: ¡todos! 
Mercedes narra: la cabeza es redonda, grande, gruesa, roja, su sombrero es 
un triangulo, grande, amarrillo delgado, el cuerpo es un rectángulo, amarrillo, 
grande, delgado, los brazos son dos cuadrados chicos, delgados amarrillos, las 
extremidades inferiores son dos rectángulos, delgados rojos chicos y los ojos 
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3.2 el juego continua en cada grupo de trabajo donde los alumnos dispondrán 
libremente del material para crear nuevas figuras dibujándolo en su cuaderno. 

















INSTRUCCIONES: Marca con una aspa en el cuadro de evaluación de acuerdo 
a tu participación personal en los trabajos realizados con Jos bloques lógicos. 
VALORACJON CON CON SIN NO LO HICE 
ENTUSIASNO INTERES- INTERES 




















Las ideas que 

























INSTRUCCIONES: marca con un aspa el puntaje que crees conveniente al . 
resolver los indicadores solicitados. 
FICHA DE COEVALUACION 
INDICADORES PUNTAJE 
1 2 3 4 
1. Valoran la importancia de los bloques lógicos en su 
formación matemática, 
2. identifican y analizan cualidades de los bloques lógicos. 
3. manifiesta su autocritica y predisposición al cambio. 
4. muestra organización, orden y creatividad. 
5. Respetan las normas de convivencia de aula. 


























GUIA DE DESARROLLO DIDACTICO N• 02 
PESCANDO BLOQUES LOGICOS 
TIEMPO DE DURACION DE LA SES ION DE APRENDIZAJE-SO minutos-· 
AULA TERCER-GRADO 
l. COMPETENCIAS: 
De acuerdo al programa de emergencia Educativa. 
Competencia N" 3: "Resolución de problemas. Organización del espacio. 
Iniciación a la geometría". 
Capacidades: 
a. Juega con los bloques lógicos e identifica las figuras geométricas. 
b. Describir cualidades que tiene los bloques lógicos. 
c. Identifica propiedades de los bloques lógicos. 
d. Demuestra seguridad y coherencia en sus intervenciones orales. 
11. -MATERIAlES 
48 piezas de bloques lógicos de plásticos, corospum y/ o cartón, hojas 
papel bond, colores, cuaderno de matemática. 
111. DESARROLLO DEL JUEGO 
a. Norma, Víctor, Carlos y cesar quieren ir a pescar; pero no pueden por 
que sus papas no les dan permiso; entonces norma dice: juguemos, 
entonces, a la pesca de figuras geométricas, acá tengo cuatro bolsas de 
bloques lógicos, una para cada uno, entonces empieza la pesca, ¡ya 
listo! Dice el resto de amigas. 
Víctor dice: pesquen el bloque cuadrado grande amarillo grueso. 
Carlos, dice ya pesque les muestra y vuelve a describir las 
características del bloque. Luego dice pesquen todos los bloques 
triangulares grandes rojos, nuevamente Carlos logra y muestra sus 
bloques describiéndolo; ahora, pesquen un rectángulo grande, grueso, 
azul; y cesar dice yo, yo lo pesqueJa muestra y describe .el bloque; 
ahora van ha pescar un circulo grueso, _chico, azul,_ ya_pesque_dice 
norma, muestra su bloque y lo describe y así continua la pesca hasta 



















agotar las bolsas. Gana la niña que mas bloques haya acumulado en su 

















































GUIA DE DESARROLLO DIDACTICO N" 3 
A LA CAZA DE UN CONEJO 
(Juego de-interpretación y completamiento) 
Tiempo de duración: 60 minutos 
Aula: tercer grado 
l. - -COMPETENCIAS: 
.De.acuerdo al programa de Emergencia Educativa. 
Competencia W 3: "Resolución de problemas: Organización del espacio. 
lniciación_ala geometrfa". 
Capacidades: 
a. Identifica y analiza códigos de interpretación. 
b. Interpreta códigos-para describir los bloques lógicos. 
c. Introducir a los alumnos en la simbolización. 
d.-Describen-propiedades de interpretación. 
11. MATERIALES 
48 piezas de bloques lógicos de plástico, corospum y/ o cartón, papel 
bond, papelotes, colores, etc. 
111. DESARROLLO DEL JUEGO 
3.1 Anita quiere ubicar a su conejo que se ha escondido en algún lugar, 
pero para esto, tiene que hacer un recorrido por una serie de jaulas 
donde hallara flechas horizontales y verticales cuyos significados tiene 
que "interpretar, y de acuerdo a esto debe dibujar el bloque lógico 
solicitado. Venciendo todas las flechas con su respectivo dibujo de 
bloques lógicos lograra-encontrar su conejo. Sus amigos la van ayudar. 













Anita observa el laberinto y ve dibujando en el primer rectángulo un 
cuadrado amarillo, chico y delgado; luego, Ana si escoge la lfnea 
horizontal, entonces debe dibujar un bloque lógico con tan solo una 
diferencia del bloque anterior (cuadrado amarillo, chico delgado). 
Entonces se puede dibujar un cuadrado amarillo, chico, grueso; su 
amigo .Juan escoge. el de flecha horizontal, entonces debe dibujar un 
bloque con.una diferencia del anterior (cuadrado amarillo, chico, grueso). 
Entonces dibuja un cuadrado amarillo, grande grueso. Su amigo Pedro 
. escoge la flecha vertical (bloque con tres diferencias) y dibuja un 
triangulo, rojo, chico, grueso; su amigo Renzo escoge la flecha 
--horizontal-(una diferencia) y dibuja un triangulo, -rojo, grande, grueso; 
Luisa escoge otra flecha horizontal (una diferencia) dibuja un circulo, 
rojo, grande, grueso; Pedro escoge la flecha vertical (tres diferencias) y 
dibuja un circulo,- amarillo, chico delgado; Gladis escoge la flecha 
horizontal (una diferencia) y dibuja un triangulo, amarillo, chico, delgado 
y, por último, Ana escoge la flecha horizontal (una diferencia) y dibuja 













1 ~adrado amarillo, chico, 
delgado. 
Flecha horizontal = 1 
diferencia 
Flecha vertical = 3 
diferencias. 
Ahora ustedes deben 
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GUIA DE DESARROLLO DIDACTICO N" 04 
LA CONSIGNA 
(JUEGO DE ANALOGIA Y COMPLETAMIENTO) 
Tiempo de duración: 60 minutos 
Aula: tercer grado 
l. COMPETENCIAS: 
De acuerdo al programa de emergencia Educativa. 
Competencia W 3: "Resolución de problemas. Organización del espacio 
iniciación a la de geometrfa". 
Capacidades: 
a. Combinar los bloques lógicos considerando sus caracterfsticas. 
b. Reconocer los bloque lógicos desarrollando su memoria. , 
c. Ubica una matriz de doble entrada los atributos de los bloques 
lógicos solicitados. 
11. MATERIALES 
48 piezas de bloques de plástico, corospum y/ o cartón, papel bond 
colores, cinta maskin tape. 
111. DESARROLLO DEL JUEGO 
3.1 Bertha presenta un desaffo en que sus amigos deben buscar el 
bloque que falta en los espacios enumerados de acuerdo a una 
matriz de doble entrada donde se ha escrito dos cualidades COLOR 
Y FORMA. La consigna es: "busca los bloques perdidos entre los 
grandes grueso". El juego consiste en buscar el bloque y dibujarlo en 
los espacios enumerados. 
El niño que seleccione primero la flecha correspondiente lo dibuja en 
uno de los espacios que cree conveniente; asf Luis selecciono el 
espacio marcado con el numero 2, entonces dibuja un circulo azul, 
grande, grueso; Ana escoge el espacio marcado con el numero 1, 
entonces dibuja un cuadrado amarillo, grande, grueso; y, si Luisa 
escoge el espacio marcado con el numero 3 dibuja un rectángulo 
rojo, grande, grueso. Gana el primero que logra encontrar todas la 
fichas de la matriz. 














BUSCA LOS BLOQUES PERDIDOS ENTRE LOS GRNADES 
GRUESOS 
COlOR AMARILLO ROJO AZUL 




Se puede dar otra consigna: "busca los bloques perdidos entre 
chicos delgados". Y, asf pueden seguir jugando. 
SOLUCION 
Muy bien lograron su 
objetivo. 
A) 1 Cuadrado, amarillo grande, grueso. 
B) 2 circulo azul, grande, grueso. 




C. (HOJA DE APLICACION) 
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GUIA DE DESARROLLO DIDACTICO N" 5 
EL TREN VIAJERO 
Tiempo de duración: 60 minutos 
Aula: tercer grado 
l. COMPETENCIAS 
De acuerdo al Programa de Emergencia Educativa. 
Competencia N" 3: "Resolución de problemas. Organización~del 
espacio iniciación a la geometrfa". 
Capacidades: 
a. Afianza el desarrollo de la. manera visual. 
b. Ordenar en el espacio los bloques lógicos de acuerdo ala 
seriación. 
c. Desarrollar la atención y concentración para ubicar la seriación 
de los bloques lógicos. 
d. Ejercitar la rapidez mental. 
11. MATERIALES 
48 piezas de bloques lógicos de plástico, corospum y/o cartón. 
111. DESARROLLO DEL JUEGO 
3.1. Esta es la historia de un tren viajero, que de tanto viajar se 
hablan deteriorado algunos vagones que tenían la forma de 
bloques lógicos. El tren se encontraba paralizado; opto por 
completar sus coches que aun existen dejando espacios 
enumerados para completar los coches. El diagrama quedo 
dibujado de la siguiente manera: 
¡¡=.·.=~=-=~::..=.~....:;:.;.~=~;;.;;;.::~=-~=.-.=.~=·~==--~.;:;;;:_;;'l..:..=~==-·~=~...:....::;,~:.::.o\-=-=-o".·-:··,.:::..:o.:'-='-==-~:.==.'-::..::.:.'-:::....=-o'l.:.=o'l.'""'""'•~=-:.,.==-;;o:,=o'l,=o'l.=•t.::.::.ot-=--=--o'l.=-o'l.~at= 
~ .. 


















" 1' ,, 
El ferrocarrilero dice, quiero que me ayuden a descubrir que coches me faltan 
en los números 1, 2 y 3 para completar mi tren; pero tengan en cuenta que los 
coches son chicos y gruesos. 
Uno de sus ayudantes dice que el numero 1 debe colocar un coche triangular 
rojo, chico, grueso; otro, manifiesta que en el numero 2 debe colocar un coche 
rectangular, azul, chico, grueso; y el tercero le dice debe colocar en el espacio 
del numero 3 un coche circular, amarillo chico, grueso . 





c. (hoja de aplicación) 
t::0. 
\.i) 
Hurra, el tren puede 
recorrer de nuevo. 
GUIA DE DESARROLLO DIDACTICO N" 6 
RECOLECTANDO FIGURAS 
Tiempo de duración: 60 minutos 
Aula: tercer grado 
l. COMPETENCIAS 
De acuerdo al programa de Emergencias Educativa. 
Competencia, N•-3: ..!'Resolución .de=problemas.-Organización del 
espacio iniciación a-la~geometrra·. 
Competencia N•-2:· "Reconocimiento de las operaciones con 
números naturales•. 
Capacidades-
a. Conoce e identifica conjuntos de bloques lógicos a través de 
-experiencias de-colección de objetos de su entorno. 
b. Representa conjuntos aplicando los atributos de los bloques 
lógicos. 
c. Demuestra seguridad en la solución de reunión de conjuntos 
de bloques lógicos de acuerdo atributo. 
d. Desarrollar habilidades de observación, discriminación y 
agrupación de los bloques lógicos. 
11. MATERIALES 
111. 
48 piezas de bloques .lógicos; papelotes, plumones, etc. 
DESARROlLO DEL .JUEGO 
3.1 se inicia el juego cuando el docente-narra que Juan tiene dos 
cajas llenas de bloques lógicos y que representan-sus figuras 
favoritas; pero ella quiere agruparlos en . dos cuerdas 
formando conjuntos; y luego reunirlos a un solo bloque para 
que lo aprecie mejor. Sus compañeros están deseosos de 
ayudarlo pero tiene que observar las normas impartidas. 
- Sale .Luis y coge.de la caja tres bloques lógicos al azar. El 
alumno traza· en el piso una cuerda circular donde coloca 
-los-bloques-que-representan sus figuras, siendo estas: un 




grande,. azul grueso y cfrculo, chico, rojo delgado al que 




·,. ·'.'.·.··· .• ·.·.' . , 
.;, 
Se lee: conjunto A cuyos elementos son: rectángulo, 
grande, amarrillo delgado; cuadrado grande, azul grueso y 
circulo, chico, rojo delgado. 
A= {cuadrado, rectángulo, redondo} 
Bertha coge de la caja cuatro bloques, luego traza una 
.cuerda y empieza a colocar .dentro las figuras 
representadas por: cuadrado grande, rojo, delgado; 
rectángulo grande, azul delgado; triangulo chico rojo, 
delgado; circulo chico, amarillo, delgado al que denomina 
conjunto B. 
B 
@ . ' 
Se le: conjunto B cuyos elementos son: cuadrado grande, rojo, 
delgado; rectángulo grande, azul delgado; triangulo chico, rojo, 
delgado, circulo chico, amarillo, delgado. 
B= {triangulo, rectángulo, cuadrado, redondo} 
- Un tercer alumno debe reunir O untar) todos los bloque contenidos 
























'· r: ,, 
formando el conjunto e cuyos elementos son: 




Se lee conjunto e cuyos elementos son: 
redondo, triangulo, cuadrado, rectángulo. 
redondo, cuadrado, rectángulo, 
e= (redondo, cuadrado, rectángulo, redondo, triangulo, cuadrado, rectángulo) 
La docente dice pero juanita quiere que se muestre todo el grafico (unión del 
conjunto A con el conjunto B para obtener el conjunto C) para que ella pueda 
continuar reuniendo las demás figuras. 













A U B= {redondo, cuadrado, rectángulo, redondo, triangulo, cuadrado, 
rectángulo} 
3.2 ahora en cada equipo de trabajo crean nuevos juegos 
relacionados con la reunión e insertacion de conjunto. El 
equipo que logre demostrar su creatividad se hará merecedor 




4.3. (hoja de aplicación) 
,;:--... -=_,=-=-.,:..:..::..-_,=.,=o\~o\.;.:._-.,-=-:;.-:,::....:.....,=..:....:.:~=.,=oo:.=-O\.c:;:;_;o\=a".=-=o\.:..::..:...oo:,=.:.J:.=oo:.""-'-o\:..:......:;":.=·":.~o\-'-"-"--O":,----'=<'l=J'.=J:,"'---"J:.=J:.= ... =-=,..:......::...-:,=.'I,"-=-J'•:=..:...'I,..:..=...":,-= ., 
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CREATIVIDA DE JUEGO DIDACTICO CON EL TANGRAM 
PARA LOS ALUUMNOS DEL TERCER GRADO DE 
EDUCACION PRIMARIA 
ELTANGRAMA 
GUIA DE DESARROLLO DIDACTICO N" 01 
UN CUADRADO DE LOS SIETE ELEMENTOS 
(CONSTRUCCION DE UN TANGRAM) 
Tiempo: 60 minutos 
Aula tercer grado 
l. COMPETENCIAS: 
11. 
De acuerdo al programa Curricular de Emergencia-
Educativa: 
Competencia N" 3 "Resolución de problema. Organización 
del espacio. Iniciación a la geometrfa". 
Capacidades: 
a. Transformar figuras geométricas __ de .acuerdo a·_ 
creatividad. 
b. Construye un tangram utilizando instrumentos de 
dibujo. 
c. Crea figuras geométricas de acuerdo a piezas 
recortada del tangram. 
d. Reconoce figuras geométricas planas. 
e. Participa ordenadamente en la construcción de su 
tangram. 
f. Trabaja en equipo. 
g. Respeta las normas de seguridad e higiene. 
MATERIALES 
1 pieza de corospum, cartón, cartulina, micro poroso. Una 
regla. 














111. DESARROLLO DEL JUEGO 
3.1 el juego se realiza en el aula. 
3.2 . se inicia el juego cuando el docente plantea que 
dibujando un cuadrado y haciendo unos trazos 
formamos siete figuras geométricas; que cuando lo 
recortamos podemos formar-una~serie-de dibujos de 
personas, animales, objetos, etc: Se animan a realizar 
este juego. Los niños contestan si, entonces pongan 
mucha atención, 
a. Dibujen un cuadrado de 16 cm de lado. 
b. Corten cuidadosamente el cuadrado. 
c. Traza una de las diagonales del cuadrado y la recta que 
une los puntos medios de dos lados consecutivos del 
cuadrado: esta recta debe ser paralela a la diagonal. 
d. Dibuja la otra diagonal del cuadrado y llévala hasta la 
segunda línea . 














































e. La primera diagonal que trazaste deberás partirla en 
cuatro partes iguales. 
f. Traza la recta quese~muestra·en·el·equipo~ 
g. Por último traza esta otra recta. 
h. Ahora cuenta.cuantas~piezas tiene eltangram 













TOMANDO MEDIDAS A MIS JUGUETES 
(AREAS Y PERIMETROS) 
Tiempo de duración 90 minutos 
Aula tercer grado 
l. COMPETENCIAS 
De acuerdo al Programa de Emergencia 
Educativa. 
Competencia W 3 "Resolución de problemas. 
Organización del espacio. Iniciación a la 
geometría". 
Competencia W 4 "medición" 
CAPACIDADES 
a. Calcula perímetros de triángulos, cuadrados y 
paralelogramos. 
b. Calcula áreas_de triangulo, cuadrados. 
c. Resuelve y formula problemas de cálculo de 




Dibujos diversos de las figuras geométricas 
confeccionadas y creadas de diferente medida. 
_Otros dibujos que se propongan en el pizarrón. 
111. DESARROLLO DEL JUEGO 
3.1 el juego se realiza en el aula. 
3.2 Jaime quiere saber cuáles son las áreas y 
perímetros de cada una de las piezas de su 
muñeco; pero además también quiere saber 
el perímetro y área total de su mañeco. Los 
que lo ayuden .a resolver el problema 
recibirán un premio. 
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d) Ahora dice Anita que para encontrar el perímetro 
de cualquier cuadrado. Lo que hacemos es 
sumar la medida de sus cuatros lados. 
• Perímetro cabeza = 6+6+6+6+ = 24 cm 
• Perímetro cuello= 3+3+3+3 = 12 cm 
• Perímetro tronco= 12+12+12+12 = 48 cm 
• Perímetro pie izquierdo = 2+2+2+2 =8 cm 
• Perímetro pie derecho = 2+2+2+2 = 8 cm 
e) Entonces, dice Pedro, el perímetro de las piernas 
es: 
• Pierna derecha= 15+4+15+4 = 38 cm 
• Pierna izquierda= 15+4+15+4 = 38 cm 
f) Por lo tanto aduce Luis, encontramos el 
perímetro de los brazos: 
• Brazo izquierdo= 12+12+12 = 36 cm. 
• Brazo derecho =12+12+12 = 36 cm. 
Que buena dice Jaime; pero ahora 
¿Cómo hago para hallar el perímetro de 
todo mi muñeco? Eso esta papayita, dice 
Carlos, ahora solo nos queda sumar todos 
los perímetros de cada pieza de muñeco, 
asíde .esta manera: 
• Perímetro de cabeza 24cm + 
• Perímetro de cuello 12 cm 
• Perímetro de tronco 48cm 
• Perímetro de pie izquierdo 8 cm 
• Perímetro de pie derecho 8 cm 
• Perímetro de pierna derecha 38 cm 
• Perímetro de pierna izquierda 38 
cm 
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• Perfmetro de brazo izquierdo 36 cm 
• Perfmetro de brazo derecho 36 cm 
248 cm 














CREATIVIDAD DE JUEGOS DIDÁCTICOS CON EL DOMINO DE 
OPERACIONES PARA LOS ALUMNOS DEL TERCER GRADO DE 
. EDUCACIÓN PRIMARIA. 
Guia de desarrollo didáctico N• 01 
El matemático 
(Construcción del domino) 
Tiempo 120 minutos 




De acuerdo con el Programa de Emergencia 
Educativa. 
Competencia N" 1: "conocimiento de los números 
naturales y de la numeración." 
Competencia N" 2: "conocimiento de las 
operaciones con números naturales". 
CAPACIDADES 
a. Diseñar y construir las piezas del domino. 
b. Procurar una buena calidad de realización, 
cuidando la estética. 
c. Desarrollar habilidades y destrezas para- la 
solución de problemas. 
d. Guardar las normas de seguridad e higiene. 
e. Trabajar en equipo. 
MATERIALES 
• Retazos de cartón cartulina o corospum. 
• Figuras para el planteamiento de los ejercicios 
o problemas. 
• Tijera, goma, etc. 
111. DESARROLLO DEL JUEGO; 
3.1 Daniel es un niño que trabaja en sus horas libres 
en cualquier trabajo que le ofrezcan; pero tiene 




















el problema de sacar sus cuentas cuando tiene 
que dar vuelto a sus clientes. Sus amigos 
deciden ayudarlo confeccionando el matemático 
que viene hacer un domino compuesto por 28 
fichas donde se hallan operaciones básicas 
combinadas con las cuatro -operaciones.- Que 
bien dice Daniel, entonces yo también participo 
-en-su-construcción. Entonces~el juego empieza, 
pongan atención: 
a. Trazar un rectángulo de 7 cm. De largo por 4 
cm. 
b. El rectángulo lo dividimos en dos mitades 
trazando una line divisora. 
c. Diseñemos 28 fichas .que tiene el juego de 
domino. 
d. En la primera ficha, en uno de los lados lo 
dejamos en blanco para una figura; en el otro 
lado el inicio de las operaciones ejemplo: 
e. Gloria tiene su ficha de domino y está 
preocupada por saber cuánto va a recibir 
por vender su conejo y cuanto pagara por 
comprar una máquina de coser y un juguete 
para su hermanito. Hay -que ayudarla a 
resolver su problema. 
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
"Alma M.áter del Magisterio Nacional" 
ESCUELA DE POSGRADO 
Dirección de Estudios 
La Malina, 21 de Agosto de 2013. 
CARTA N° 017- 2013-DE-EPG 
Lic. Felix Sanchez Lezcano 
Director del Centro Educativo Público N°21015 
Presente.-
De mi mayor consideración: 
Es grato dirigirme a usted para presentarle a doña Nancy Luz NAVARRO CUNO, 
alumna de la Sección Maestría mención: Problemas de Aprendizaje del IV ciclo, con código 
de matricula N° 20114027.Asimismo manifestarle que la recurrente se encuentra 
desarrollando el trabajo de investigación para la elaboración de su tesis, por lo que requiere 
aplicar sus instrumentos de investigación, en los alumnos del C.E. de su digna dirección, en 
tal sentido recurro a usted a fin de que se le brinde las facilidades correspondientes. 
Agradeciendo anticipadamente el apoyo que brinde a la recurrente hago propicia la ocasión 
para expresarle mi más distinguida consideración. 
Atentamente, 
· ... :·~: ' ~· __ -_ . 
'\~~!?P~,r~:; ......................  
·, .. ,oM,&:" Angel Cochachi >Clu.isp~ 
Director de Estudios( e) 
Calle Los Agrícolas N° 280 Urb. Las Acacias La Melina Teléfono: 313-3700 Anexo 375 
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INFORME SOBRE JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE MEDICIÓN 
DA TOS GENERALES: 
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO 
INSTITUCIÓN DONDE LABORAL 
INSTRUMENTO MOTIVO DE EVALUACIÓN 
¡; ll. ASPECTOSDEVALIDACIÓN: 
:: 
: tOJZN<?lO 2~Ú 1 b'/1.• fttf<!>"J'<' • 
: Escuela de JH>sl gradil de la UNE 
:cuestionario para la evaluación de problemas de aprendizaje en el 
área de matemática. 
f:. INDICADORES CRITERIOS DEFICIENTE ·BAJA REGULAR BUENA -MUY BUENA 
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100 
'' 1, CLARIDAD Esta formulado con 
X ' Jenauaie aorooiado. ;; 
2. OBJETIVIDAD · Esta expresado en 
j. 
calificaciones 'f ? cuantitativas. 
3. ACTUALIZACIÓN Está adecuado al :. 
avance de la ciencia /'i 
~ ,-· 1 v la tecnología. 
~~'- }GANIZACióN Existe una 
' organización lógica 
entre variables e 7 indicadores. 




alcanza la calidad X deseada. 
' 6. INTENCIONALIDAD Es adecuado para 
' valorar aspectos 
sobre los problemas 
de aprendizaje en el 
X área de matemática. 
7. CONSISTENCIA Esta basado en 
aspectos teóricos 
científicos sobre los 
• problemas de ~~C~HERENCIA aprendizaje en el ;( área de matemática. Entre las variables, 
dimensiones, 
;< indicadores e ítems. 
9. METOOOLOOA La estrategia 
responde al 
propósito de la 
X investigación. 
10. PERTINENCIA El inventario es 
aolicable. X 
OPINIÓN DE APLICABILIDAD: 
Cé:l ¡r>oo,h....,Jt; /Lu anfrco(..,'{;d,;,.L. 
' 1 
m. 
N. PROMEDIO DE VALORACIÓN: 
1 'lf07• .¡ q 
. c-z..-:-z..-? ~ 
FIRMA DEL EXPERTO: ............................ • ..... ..... !. .. . FECHA: ... ~.~ .... f?.!..t;.: ... '?.'?.(?.: 
DNI:_/.~O.P..~!.~.: .......... ¡ .................... . 
L 
n. 
INFORME SOBRE JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE MEDICIÓN _ 
DATOS GENERALES: 
-APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXI1ERTO 
INSTITUCIÓN DONDE LABORAL 
INSTRUMENTO MOTIVO DE EVALUACIÓN 
ASPECTOS DE VALIDACIÓN: 
: /-fM7"Wrl fZ-1/..1.'~ U/; f/lf.A.i1.1 ' 
:Escuela de post grado de la UNE 
:cuestionario para la evaluación de problemas de aprendizllje en el 
área de matemática. 
INDICADORES CRITERIOS DEFICIENTE BA.JA REGULAR -BUENA_ .MUY BUENA 
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100 
1. CLARIDAD Esta formulado con l'f lenguaje apropiado. -
2. OBJETIVIDAD Esta expresado en 
calificaciones 
1~ cuantitativas. 
3. ACTUALIZACION Está adecuado al 
avance de la ciencia 
Y-. 1 y la tecnología. 
4. ORGANIZACION Existe una 
organización lógica 'i entre variables e 
. indlcadore.s. 
, 5. SUFICIENCIA Los ítems abarcan 
todas las 
dimensiones del l'l cuestionario y 
alcanza la calidad 
1 deseada. 
¡ 6. INTENCIONALJDAD Es adecuado para 
~ 
valorar aspectos 
K sobre los problemas 
' de aprendizaje en el área de matemática . 
. 7. CONSISTENCIA Esta basado en 
aspectos teóricos 
científicos sobre los 
~ problemas de t' aprendizaje en el 
área de matemática. 




¡Jr!~icadores e ltems. -·-~~ 1--- ----La estrategia 
responde al 
X propósito de la 
investigación. . 
10. PERTINENCIA El inventario es X aplicable. 
m. 
IV. PROMEDIODEVALORACIÓN: 
FECHA: ... <?. .. ~ .. ?.~~--~."?:~!.~ ... FIRMA DEL EXEERTJ~~, _!{]¿_~~ 




INFORME SOBRE JUICIQ DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE MEDICIÓN 
DATOS GENERALES: 
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EXPERTO 
INSTITUCIÓN DONDE LABORAL 
INSTRUMENTO MOTIVO DE EVALUACIÓN 
ASPECTOS DE VALIDACIÓN: 
:HERNANCORDEROAYALA 
: Escuela de post grado de la UNE 
: cuestionario para la evaluación de problemas de aprendizoje en el 
área de matemática. 
', INDICADORES CRITERIOS DEFICIENTE -BAJA REGULAR BUENA MUY BUENA 
5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 65 70 75 80 85 90 95 100 
i 1. CI.AtllOAD Esta formulado 0011 
)( lenguaje apropiado, 
' 2. OBJETIVIDAD Esta expresado en 




Está adecuado al 
avance de la ciencia K 
' ,t;;·, y la tecnología. -·-
"íL.<GANIZACION Existe una 
organización lógica 
X \ entre variables e 
indicadores. 
5. SUFICIENCIA Los ítems abarcan 
todas las 
dimensiones del X cuestionario y 
alcanza la calidad . 
' deseada. 
1 6. INTENCIONALIDAD Es .adecuado.para 
¡ valorar aspectos 
:l( sobre los problemas 
' de aprendi<:aje en el 
área de matemática. 
' 7. CONSISTENCIA Esta basado en 
aspectos teóricos 
científiCOS sobre Jos X problemas de 
•s:.) aprendiZaje en el área de matemática. 
1-¡fCOiiERENCIA Entre las variables, 
dimensiones, X 
1-g: METODOL6GIA:--
indicadores e ítems .. : . .. .__ 
-l.a estrategia ' 
·-
responde al X propósito de la 
investigación. 
10. PERTINENCIA El inventarte es X aolicable. 
vn. OPINIÓN DE APLICABILIDAD: ,¡ 
-----------·------~n~vt~Z~l_v_~~-10 __ ~--------~-----------------
Vlll. PROMEDIO DE VALORACIÓN: j o. BS 
FECHA: ... t.:.IJ. . .I.!.~./L~ ........ .. FJRMA.DEL EXPERTO: .. ,r.::.i .................. ~ ................ . 
DNI: ... c;.f..?1.?. .. ~.~ .. 'J..~ ... ............................. .. 
1 
INFORME SOBRE JUICIO DE EXPERTO DEL INSTRUMENTO DE MEDICIÓN 
V. DATOS GENERALES: 
APELLIDOS Y NO!VffiRES DEL EXPERTO 
INSTITUCIÓN DONDE LABORAL 
INSTRUMENTO MOTIVO DE EVALUACIÓN 
VJ. ASPECTOS DE VALIDACIÓN: 
INDICADORES CRITERIOS DEFICIENTE 
5 JO 15 20 




Esta expresado en 
calificaciones 
cuantitativas. 
3. ACTUALIZACI N Está adecuado al 
avance de la ciencia 
e¡ ... 1 y la tecnología. · ·GANIZACION Existe una 
' organización lógica 
entre variables e 
indicadores. 




alcanza la calidad 
deseada. 
6. INTENCIONALIDAD Es adecuado para 
valorar aspectos 
sobre los problemas 
de aprendizaje en el 
área de matemática. 
7. CONSISTENCIA Esía basado en 
aspectos teóricos 
científicos sobre los 
problemas de 
aprendizaje en el 
~-¿~HERENCIA 
área de matemática. 
Entre las variables, 
dimensiones, . . 
: 
; i!'le>Z{.,. $A/J"T,)>.GO /~a~ )-o,: 
: Escucln de post grado de In UNE 
: cuestionario para Iu cvalutlción de problemas de aprendizaje en el 
área de matemática. 
BAJA REGULAR BUENA MUY·BUENA 










i i-J--~-!_L __ ~_¡_¡_._i __ i.~L.~ lndicad~res e items .. ~J~-··L- 1 
i. ME t ODCLCGIA · La estrategia ' 
-. . ··! 
responde al 
X propósito de la 
.. inve~ación . 
'0 PERTINENCIA El inventario es J( aplicable. 
VII. OPINIÓN DE APLICABILlDAD: 
--·· B ¡?>"O ce cÜ¿;,í(i· ':!>u 
VIII. PROMEDIO DE VALORACIÓN: 
FECHA: .. G.· .. :. P..~~ ... ~ .. ?()/.~ ... 
CREANDO SU TANGRAN 
/ 
.·~ 
. --~- .;::',' . .. 




. ~· · . 
CRENDO SUS FICHAS DE DOMINO 
03263 
